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(CAMAS N Las entradas para el primer Games Day 
' español que pusimos a la venta el pasado 
| | 
| | | 
Le IN NA, 7” WA | 5: 4 participar en el que sin duda será el even- 
>” ¿ to más importante de Games Workshop 
¿desde que aterrizara, ya hará sus buenos 
"YA 44 A A e | E R I O ¿ seis años, en esta maravillosa tierra de 
Á ¿luz y de color. Solamente queremos que 
la feria, los monumentos (¡de todo tipo!) y sus gentes, ahora también dis- 
pones de una tienda Games Workshop. : :G RACIAS! 
£ A - 
Y para los que allí vivís, por fin dispondréis de un servicio directo donde : A 
turas y juegos del catálogo Games Workshop; ya sea antes o después ; Ximo torneo de Warhammer 40,000 que 
de meteros entre pecho y espalda un cuartillo de mosto y un plato de ¿ celebraremos el próximo mes de Sep- 
boquerones, o de pulpitos o... de lo que sea, que seguro que está rico. ¿ tiembre... tampoco os vamos a defraudar, 
de los almacenes de la guarida Troll, el 
y Adeptus Terra ha confirmado de forma 
¡ oficial y categórica el deceso de los 


mes de Junio se han agotado a un ritmo 
¿ sepáis que no os vamos a defraudar. 
SUS PUERTAS! =*------- 
” i 
acudir a aclarar vuestras dudas, conocer a otros jugadores, iniciaros en : Porque también se agotaron, esta vez a 
Necrológica 
Squats, que serán enterrados a gran pro- 


l e j /h ¿ vertiginoso. Desde estas líneas os quere- 
Un | , y ¿mos dar las gracias y la enhorabuena por 
ho a E 
Por si todavía no tenías suficientes razones para viajar a esta tierra: el sol, ; Y ot ra vez 
este fabuloso mundo del hobby y admirar de primera mano todas las minia- ¿ Un vertiginoso ritmo, las entradas del pró- 
Después de rebañar los últimos rincones 
fundidad para toda la eternidad. 


1 
ya 
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Eldars multicomponente 


Ésta es mi primera carta, y eso que llevo jugan- 
do desde el 93, 


Todo comenzó con esa magnífica caja de 20 
Guardianes de plomo con matrices de plástico; 





> 


había modelos diferentes y se podían adoptar 


muchas posturas. Era fantástica. Después salie- 

ron los Guerreros Especialistas: magníficas figu- 

ras, pero, en definitiva, un poco rígidas y con muy 

pocas posibilidades para efectuar conversiones. 

Ahora, porfin, otra magnífica caja de Guardianes 

(aquí sí que acertaron), y tambien van saliendo 

Guerreros Especialistas más dinámicos, Pero 

-todavía:no se pueden comparar con las figuras 

de Marines en cuanto a posibilidad de posturas y 

conversiones, Me encantaría que sacasen gue- 

 treros especialistas con las mismas posibilida- 

des de posturas, Cuando tienes una hueste con- 

+ siderablo, to gusta ademas de que esté bien 

pintada, que sea espectacular, y creo que eso se 
consigue con Unas cuantas conversiones. 


De lo demas de una hueste eldar no me puedo 
quejar, los vehiculos son impreslonantes, un 10. 


Bueno, me despido, un saludo. 
Chano Garrido 


¡AS BIS BESOS B39 ES 
Squats y Enanos del Caos 


He leído en White Dwarf la respuesta sobre los 
'Squats, diciendo que han desaparecido y no vol- 
verán (me quedo con la respuesta de que han 
sido asimilados por los Tiránidos), pero estoy 
h viendo que los Enanos del Caos llevan el mismo 
camino (¡¡Zharr-Nagrund está asediadal! ¡No 
pueden salir!) 


No aparecen como opción en muchas páginas 

web, y las miniaturas sólo están disponibles a 

través de Venta Directa (salvo alguna rara 

excepción); no aparecen miniaturas nuevas 

¿ (salvo alguna otra rara excepción, como los 

Jinetes Hobgoblin mercenarios). Sin embargo, 

todavía estamos a tiempo de evitarlo, De hecho, 

todos los jugadores que usen Orcos y Goblins 

== ya tienen medio ejército (incluyen Orcos, Orcos 

- Negros y Goblins en su lista, ¡y no sólo como 

aliados!; además de los Hobgoblins). Además, 

también tienen sus propias cartas de hechizos 

en Warhammer Magia; y sus monstruos, máqui- 

s nas de guerra y tropa de elite (Centauros 

Enanos del Caos) son estupendos y... ¡Nada se 

carga tan bien a los Portadores del Incensario 

de Plaga Skavens como los Trabucos de los 
Enanos del Caos! 










Creo que se le debería dar una oportunidad a 
este bien equilibrado ejército (espero que al 
menos salgan en Warmaster). 


Hasta otra. 


Daniel 
Alias “The Black Dwarf" 


Pues la verdad es que en Warmaster no van 
a sallr (al menos de momento); pero no es 


Una raza condenada al olvido, como suce- 
- dló en el caso de los Squats, y seguirán 


viviendo en el Mundo de Warhammer (no 
serán protagonistas, como también sucede 
con otras razas, pero seguirán poblando: 
Jas Tierras Oscuras). 


[BSO BSR RES BOS ESSE 


¡¿Cómo que no hay Squats?! 

Esta carta la escribo en respuesta a la carta de 
Tim Gutiérrez ¡¡¡Queremos a los Squats yall! 
La verdad, me apena que no vayan a volver los 
Squats a Warhammer 40,000, porque adoro a 
los Enanos y sus cañones. Además, vuestros 
argumentos no me convencen demasiado: 


- Es bastante improbable que los Tiránidos 
hayan podido devorar a una raza famosa por 
sus guerreros y por cañones en los que cabe 
Un tanque por su boca. 


- Aunque hubiesen sido arrestados en su totali- 
dad (27), algunos de ellos habrían ido a parar a 
las Legiones Penales de la Guardia Imperial, 
que no es el caso. 


- Por vuestra lógica de la impopularidad, los 
Necrones también deberían desaparecer, ya 
que he comprobado que no abundan demasia- 
do en los torneos, ¡Ni en ninguna parte! 


Y, por último, me parece que el que digáis que 
su aspecto está completamente fuera de lugar 
y es primitivo comparado con las miniaturas 
actuales me parece que se cae por su propio 
peso: ¡Un Orko de la época de los Squats tam- 
bién está completamente anticuado y fuera de 
lugar comparado con un Orko actual! 


¡Vamos hombre! Estoy seguro de que vuestros 
miniaturistas son capaces de hacerles un buen 
lavado de cara a los antiguos Squats y, hacer 
que renazcan de sus cenizas. 


Juan Carlos González 


Si hemos de hacer caso de las reacciones 
que ha suscitado esta carta, quizás sí que 
haya un montón de Squats que sigan en 
libertad... Quizás por eso los Trolls de Venta 
Directa pusieron el mes pasado a la venta 
una oferta para adquirir un ejército comple- 
to de estos pequeños guerreros, ¡aunque 
las miniaturas fúeran las antiguas! 
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Respuesta a Marcos (WD60) 


¡Que Khorne me perdone de las siguientes 
revelaciones! 


Después de probar en unas cuantas batallas 
contra Skavens con mi ejército. del Caos, me he. 
dado cuenta de la “remarcable” actuación de las 
gigantescas cohortes de los Esclavos.en prime- 
ra línea, recibiendo la carga de los guerreros, 
caballeros y demonios, como si nada. He perdl- 
do la cuenta de las unidades pesadas que las 
armas especiales ratoniles han destrozado, Sin 
hablar de la desagradable magía skaven, que es 
especialmente letal (sobre todo si tienes un ejér- 
cito de Khorne). 


En fin, si quieres un consejo, concéntrate en in- 
cluir tropas sacrificables y de pun: 
tos para que reciban las cargas y « Una 
gran potencia mágica (3 6.4 Brujos de nivel 1.62). 


Por último, incluye los peligrosos (para ti) lanzalla- 
mas de disformidad y mosquetes jezzall para de» 
ribar a la caballería y a las Iropas con armadura, 


“Eso es todo.¡Que no te pl: un Troll 


Kortan, Soñorde a Legión Roja 
pS EOS 


Quisiera hacer una puntualización al comenta- 
rio del amigo Borja de San Sebastián. Este nos 
propone básicamente pintar a los personajes de 
Torma similar al resto del regimiento de tal forma 
que, camuflado entre sus tropas, pueda llegar 
vivo al combate o realizar lo que se espera de él 
antes de que los proyectiles enemigos le procu- 
ren una temprana muerte. Esta idea me parece 
razonable, pero es su razonamiento el que me 
parece que no es del todo correcto, Borja nos 
dice que, en enfrentamientos reales, los perso- 
najes iban escondidos entre sus hombres, lo 
cual es del todo cierto. Sin embargo, en las 
batallas medievales los “personajes' no eran tan 
determinantes como lo son en Warhammer. 
Jugaban un papel moral y táctico, pero su poder 
destructivo en combate era poco mayor que el 
de un soldado normal. Es más, las personalida- 
des principales en los ejércitos tendían a mante- 
nerse en retaguardia para evitar la gran posibill- 
dad de caer muertos. 


Quiero comentar que la crítica vaya más blen 
orientada al sistema de juego que a la carta de 
Borja, del cual me he valido para realizarla, Me. 
gustaría un sistema donde las tropas decidan la 
batalla, no los personajes. 


Pedro (Oviedo) 


Siempre lo hemos dicho, lo importante son 
las tropas; pero creo que para conseguir 
este objetivo es necesario que triunfe el 
sentido común de los jugadores, evitando la 
creación de “superpersonajes”. 














NE Posición 


912. Siervo PES 
02 Tileano 7 3 : 
02 Gascón 8 2 3 
0-4 Bretón 6 3 E 


Ficha de segunda oportunidad: 40.0 
Las habilidades que pueden adquirir son 
Siervo: Generales 

Tileano: Generales/Pase 


Gascones: General /Agilidad 
Bretones: Generales/Fuerza 





¿Un Lammasu? 


Soy un dibujante amateur, y también hago 
maquetas de tipos muy diversos. He conseguido 
un ejemplar de vuestra revista y me ha encanta- 
do, pues trata de un mundo y unos universos de 
los que me considero un fanático, Es por eso 
que, inspirándome en la lectura de vuestra revis- 
ta, he realizado el dibujo de esta criatura, que 
espero os interese. 


Afil Abderrazak 
Oujda (Marruecos) 
Nota: en francés en el original 


FE DE 
RRÁTAS 





100 mo cada una (las clases sociales ft 


Coste 


AR Habilidades 


8 Ninguna 50. 0 ce 

7 Pasar, Nervios de Acero 5 pi 
seguras, Atrapar 000 mi 

PErRÓgin 90.000 mo 


8  Placar, Delensa 


tefuerzan la disciplina), 





Fe de Erratas: 
_CoDEx ARMAGEDDON 


> Aunque todo el mundo las defien- 

da, las fuerzas de la Humanidad 
son tan arteras como los vilependiados Orkos; y 
cada vez se están volviendo más osadas en sus 
acciones. Así, en el Codex Armageddon, han 
querido confundir a los Noblez Orkos diciendo, 
en la página 12 del Codex, que: 


Un Escuadrón de Kópteros está compuesto 
por entre 3 y 5 Moteros Merodeadores. 


Cuando en realidad debería decir que: 


Un Escuadrón de Kópteros está compuesto 
por entre 1 y 3 Kópteros. 








Blood Bowl en Bretonia 


Mensaje para la honorable guarnición Imperial 
del Estudio: 


Primero, quería felicitaros por todo eso que 
pone la gente que os envía algo y, sobre todo, 
deciros que estoy a la espera del Games Day 
español (se os podría haber ocurrido antes). 


Soy un gran aficionado a Blood Bowl, y ya he 
disputado más de 7 figas con mi fantástico equi- 
po orco: los Romperrodillaz de Blackrock, 


Quería contestarle al chico que pedía reglas de 
bretonlanos para Blood Bowl, pues no sólo se 
pueden usar equipos normales humanos. En 
Internet, he encontrado unos atributos para los 
bretonianos. Ya sé que deberán considerarse 
como "reglas de la casa”, pero las considero 
muy interesantes. 


Entrenador Roger Bellés (Barcelona). 


| quieres hacernos participes de tus 
ideas, comentarios, sugerencias, envía 
us cartas por correo a; 


Games Workshop (WHITE DWARF) 
Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet de Llobregat 
Barcelona 


o envíanos un e-mail a: 
estudioQ games-workshop.es 


y si tienes alguna duda, envíanos un e-mail a: 
trollO games-workshop.es 


ye la resolveremos lo más rápidamente 
posible. 
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ENTER] 

08036 Barcelona 

Tel: 93 322 09 53 

Centre Barcelona-Glóries 
Avda. Diagonal, 208 

Carrer Verd.Local B206 
08018 Barcelona 

Tel: 93 486 00 94 


Pérez Galdós, 6 
48010 Bilbao 
Tel: 94 444 31 08 


Princesa, 26 

28008 Madrid 

Tel: 91 541 45 09 
GAETE] 

28036 Madrid. 

Tel: 91 457 83 81 

Don Ramón de la Cruz, 31 
28001 Madrid 

Tel, 91 577 21 87 


Bonaire 22, Bajos 
07012 Palma de Mallorca 
ERES 

Tel: 971 71 78.56 


Roger de Lauria,11 
46002 Valencia 
Tel: 96 351 57 27 


Plaza Portugalete, 4 
47002 Valladolid 
Tel: 983 30 12 81 


EEE CEE 
(Esquina León XIII) 
50008 Zaragoza 

Tel: 976 21 57 42 


Delgado 4 

(COTIEN A O) 
ES 

Tel: 95 490 06 24 


Armengual 3. 12 


(CENA ES) 
Planta Alta, Local A-14 
AECE 


e P 
VEN Y VERÁS 


Las tiendas GAMES 
WORKSHOP son el lugar 
idóneo para que puedas 
disfrutar de tu hobby 
favorito, En las tiendas 
¿GAMES WORKSHOP 
cada día se realizan todo 
tipo de actividades rela 
cionadas con el hobby 
GAMES WORKSHOP. 
En nuestras tiendas 
podrás participar en 
emocionantes partidas de * 
todos nuestros juegos, 
pintar miniaturas, 
construir escenografía o 
charlar con nuestros 
dependientes sobre 
trucos de pintura o 
estrategias para utilizar 
EA 


En Jas tiendas GAMES 
WORKSHOP siempre 
hay un ejercito 
completamente pintado 
esperando a que tú te 
conviertas en su general. 
Si no sabes jugar a 
alguno de nuestros 


juegos y quieres jugar 
una emocionante partida, 
sólo tienes que pasarte 
por la tienda GAMES 
WORKSHOP de tu 
localidad y uno de 
nuestros dependientes te 
preparará una partida 
E AETACA 


Te sorprenderás de 

lo fácil que resulta 
conseguir espectaculares 
acabados en tus 
miniaturas. Si quieres 
que tus ejércitos tengan 
un aspecto asombroso, lo 
Único que tienes que — * 
hacer es visitar la tienda 
GAMES WORKSHOP de 
tu localidad y pintar con 





nosotros en nuestra 
mesa de pintura. Todos 
nuestros dependientes 
son expertos en el arte 
de pintar miniaturas y 
compartirán todos sus 


«secretos contigo. 


Los empleados de las 
tiendas GAMES 
WORKSHOP tienen 
ejércitos propios como 
tú, y podrán ayudarte a 
la hora de confeccionar 
tu ejercito, Ellos conocen 
perfectamente los 
reglamentos de todos 
los juegos y podrán 
asesorarte para que 
EEES 
ilegales contra ti. 
















































Durante un corto periodo de tiempo, nuestros Adeptus Mecánicus estarán 
trabajando incansablemente para mejorar tus tiendas. 
Cerraremos por Reformas: 






(| Del 7/8/00 al 21/8/00, 
ambos inclusive. 

E PERO NO TE 
PREOCUPES, MU 
ESPERA SERA 
RECOMPENSADA. 
TE SEGUIREMOS 
AVANZANDO 
NOTICIAS EN LA 
WHITE D WARF 
DE SEPTIEMBRE... 


Del 14/8/00 al 1/9/00, 
ambos inclusive. 








Desde el momento en que veas este anuncio, ya 
estarán disponibles en todas las tiendas Games 
Workshop las nuevas Cartillas de Coleccionista 

para Warhammer 40,000. 


Estas cartillas están pensadas para ayudarte en 
la creación de tu nuevo ejército de Warhammer 
40,000 y para guiarte en la adquisición de tus 
nuevas unidades. Cuando completes tu cartilla, 
recibirás dos maravillosos REGALOS: un Codex o 
libro de ejército a tu elección y una miniatura que . 
se encuentra fuera de catálogo, siempre y 
cuando sea posible. 


i¡ APROVECHA LA OPORTUNI DAD!! 


Para más información, puedes dirigirte a 
cualquiera de los dependientes de nuestras 
tiendas. 



































Por Jordi Ferré, Miniaturas pintadas por Tony Cabañó y SAA 


entro de la Campaña Mundial de Armageddon, a las fuerzas Imperiales hispanas sa les ha encomendado la misión de 
A AAA ES 
de España. Todavía no sabemos lo que sucederá, pero los combates ya han empezado. 


En estas páginas encontraréls información variada sobre la zona de guerra hispana; pero si queréis más datos o, simplemente, 
E) saber cómo evoluciona la situación en Armageddon, podéls consultar la página web de la campaña en www,Armageddon3,com, 
¡No olvides que la vida de miles de Individuos depende de ti! ¡Ayúdanos a decidir el futuro del universo! 


Colmena Volcanus 

Situada en Armageddon Primus, la Colmena votar 
encuentra actualmente bajo un duro asedio. Desde all 
este se ha conseguido hacer llegar suministros para evitar 
que la población muera de hambre; pero la situación en £l 
interior de la colmena es desesperada, y cada día mueren 
miles de habitantes a causa de la deshidratación y la mal- 
nutrición, sin mencionar las bajas causadas por los cons» 
tantes bombartieos orkos. Recientemente ha sido reforza- 
da por un regimiento de Tropas de Desembarco Elyslanas 
para intentar romper el cerco orko y contactar con las fuer- 
zas del Frente Primus Norte que están combatiendo alrede- 
dor de Tempestora 








To 
TA y A 
t É 

/ 1 
A daa! 
6 Ela 0 ) 


En el sector Volcanus Gamma Dedra las fuerzas 
Imperiales han causado tantas bajas a las fuerzas del 
Kulto a la Velozidad del Rayo Verde, que los Chapuzas 
están construyendo ¡cacharroz voladorez para Kanijos! 
para mantener la presión en el sector, 











Volcanus 





Las Fuerzas de Defensa de la Colmena están formadas principalmente por pandilleros y maleantes de sus niveles 
inferlores. Son tropas irregulares e indisciplinadas, pero expertas en los combates de tipo guerrilla que suelen pro» 
ducirse en las zonas ocupadas por los Orkos. Si están adecuadamente equipados, no existen individuos más decidi» 








dos a salvar su hogar de la ocupación Orka. 





Coronel Mosh Kar-dhu 





Equipo: Pistola Láser de Precisión, Espada Sierra, Marca Personal (uniforme de color llamativo). 


Coronel de la Guardia Imperial: El Coronel Mosh Kar-dhu es un oficial de la Guardia Imperial, por lo que siempre debe 
irescoltado por un Pelotón de Mando de los Perros Azules de Tol (que es un regimiento mecanizado) elegido sigulen- 
do el procedimiento habitual descrito en los Codex Guardia Imperial y Codex Armageddon. 


El XXI* Regimiento de los Perros 
Azules de Tul, al mando del Coronel 
Mosh Kar-dhu, se había distinguido 
en numerosas acciones de combate 
contra los Orkos en media galaxia 
hasta que, reducidos a unos efecti- 
vos totalmente inoperativos para 
luchar en una campaña, fueron pre- 
miados con una comisión Imperial 
para establecerse como guarnición 
en el tranquilo planeta agrícola de 
Taj. Allí el regimiento se relajó, tal 
vez en demasía, para mayor decep- 
ción de su Coronel; que desde que 
era un niño había deseado emular a 
su héroe personal, el Comisario 
Yarrick, y convertirse a su vez en un 
Héroe del Imperio. 


ANAIS 
ron los primeros indicios de que los 
Orcos estaban atacando el sector de 
Armageddon, el Coronel Mosh Kar- 
dhu solicitó su traslado inmediato a 
Armageddon; y, EN esperar respues- 





grupo de sus más fieles y todavía 
aguerridos soldados. 


A su llegada a Armageddon, debió 
haber sido inmediatamente arresfa- 
do y ajusticiado por deserción; pero 
el inicio del desembarco masivo de 
los»pielesverdes y la múerte del Co- 
mandante en Jefe de las Fuerzas de 
Defensa de Colmena Volcanus en 
los primeros días de combate, obli- 
garon al goberrtador de la ciudad, 
asediado por los Orkos y aislado del 
resto de las fuerzas Imperiales, a 
confiar el mando de las tropas de la 
colmena al Coronel Kar-dhu, que 
aceptó rápidamente. 


Convencido de que había llegado el 
momento de inscribir su nombre en 
los libros de historia, se consagró en 
cuerpo y alma a la defensa de la col- 
mena, como cincuenta años antes lo 
hiciera su héroe personal, el Comisa- 
rio Yarrick. 


Tal ha sido su dedicación, que ni tan 
sólo se concedió unos instantes para 
llorar a su hijo, que fue capturado en 
una incursión realizada por los Pe- 
rros Azules contra una base de kaza; 
bombarderoz Orkos; ni siquiera 


cuando los Orkos empezaron a en- 
viarle trozos de su amado hijo para 
obligarle a rendir la ciudad a cambio 
de su vida. 























e produjo una gigantesca bo- 
la de fuego, rojo blanco en su 
interior, que se levantó dentro de 
REE AE 
dominaba todo el planeta, como 
la cabeza de una cerilla prendida 
acercándose para encender el 
cigarro de un oficial. 


Pero esta bola de fuego consu- 
mía todo el horizonte, de extremo 
a extremo. Desde cuarenta kiló- 
metros de distancia, en el fondo 
del valle desértico, pudieron notar 
el calor en sus rostros. é 


Los cielos de Armageddon, de 
color amarillo sulfuroso, iban tor- 
nándose de color plomizo; man- 
chados por doquier por gigantes- 
cas columnas de humo y densas 
cortinas de cenizas. Una vez por 
minuto aproximadamente, una 
línea de fuego verdoso caía des- 
de la atmósfera superior, atrave- 
sando diagonalmente el cielo 
antes de chocar contra la gran 
bola de fuego con un impacto que 
hacía estremecer el suelo. 





La bola de fuego era la pira fune- 
raría de la.poderosa Colmena 
Hades, destruida de forma simbó- 
lica y brutal por las fuerzas de 
Ghazghkull como declaración de 
intenciones. Una colmena entera y 
millones de vidas extinguidas en 
pocas horas a causa del bombar- 
deo con asteroides gravíticamente 
lanzados por las flotillas de pecios 
espaciales y astronaves que per» 
manecían en órbita. Hades se 
había hecho famosa por resistir en 
ENE EMO: 
hasta el amargo final. No volvería 
a hacerlo: Ghazghkull no estaba 
dispuesto a permitir que su re- 
cuerdo y su desafío perduraran, 


Oleadas de aeronaves orkas, con 
sus cohetes aullando como gana» 
do al que están degollando, atra- 
vesaron el espeso humo que cu- 
bría el gran valle resquebrajado, 
creando círculos de humo en for- 
ma de donut detrás suyo con sus 
pasadas hipersónicas. El cielo se 
ENEE ES 








aserradas. Pequeños escuadro- 
nes de aeronaves imperiales tipo 
MEET ER Tole-tel 
hacia el Oeste en medio de las 
mucho más numerosas naves 
orkás, evadiendo, maniobrando y, 
en muchos casos, explotando en 
medio del aire. Una de ellas, cosi- 
da a balazos y ardiendo desde el 
morro hasta los alerones de cola, 
pasó por encima de sus cabezas 
y se estrelló a poca distancia; 
desperdigando por los aires. 

tos del aparato y llamaradi 
combustible incendiado, y al 

do un cráter de veinte metros 
profundidad con su, incandescen» 
te colisión, Proyectiles explosivos 
y trazadores cubrian el cielo con 
brillantes luces de neón, mientras 
los cohetes chocaban sih cesar 
contra el suelo: del valle creando 
Jirones de humo azul. El monóto» 
no "thump-thump” de las brigadas 
de morteros atrincheradas a lo 
largo del valle era interminable. 


Las brigadas blindadas, emplaza» 
das a la entrada de la Carretera 
del Valle de Hades entre vivien- 
das y fábricas en llamas, gruñe- 
ron y aceleraron, con sus tubos 
de escape escupiendo humos 
diesel que cubrían el asolado pal- 
saje como si de una neblina mati- 
nal se tratase, El pulverizado 
suelo que pisaban sus orugas era 
dos partes ceniza y tros partes 
huesos humanos, Cuatro mil Le- 
man Russ y Leman Russ Exter- 
minator, apoyados por jadeantes 
y superpesados Demolishers y 
ennegrecidos Hellhounds oliendo 
a fuga de combustible, Vehículos 
de reconocimiento Sentinel ob- 
servaban el terreno alrededor de 
ENTEUACIENTA , 


“La mayor parte de las unidades 
blindadas estaban pintadas con 
los colores verde y negro de las 
Tropas de Choque de Cadia, o de 
los colores arena y gris de la Le- 
gión de Acero, El General Vala- 
dian, coordinador general de las 
unidades blindadas, cuya noble 
cara estaba lan ennegrecida 
como su mono de trabajo de las 
tropas de Cadía, saltó de la torre» 
ta de su Leman Russ Vanquisher, 
arrebató el cuerno megafónico de 
la radio a su oficial de comunica- 








DE LA VERDAD 





ciones y solicitó repetidamente 
permiso para avanzar y atacar a 
la gigantesca masa de pielesver- 
des que se extendía por el valle, 


Su petición fue rechazada por el 
Viejo en persona. 


RE 
+ nas blindadas, donde las colosa- 
,les posiciones de la infantería cu- 
brían totalménte las laderas del 
valle, el viejo hombre observó, 


Yarrick, Comisario Imperial, Hé- 
roe de Armageddon, se alejó de 
su oficial de comunicaciones y 
observó el valle hacia la pira de la 
Colmena Hades, Había una gran 
tristeza en sus pensamientos: 
Hades; salvada gracias al esfue: 
zo y la sangre de tantos, él mis- 
mo incluido... Y ahora se había 
ido, había desaparecido. 


"El General Valadian repite su 
petición, Señor -dijo detrás suyo 
el oficial de comunicaciones, un 
Joven Cabo de Cadia de ojos 
estrechos e intensos, 


"Valadian debe aprender a ser 
paciente, Puedo darle permiso; 
pero, en ese caso, en,poco tiem» 
po estaría muerto" 


Yarrick se giró hacia el joven: 
"¿Sabe por qué?”, 


El oficial de comunicaciones de 
Cadia negó con la cabeza. 
Estaba de pie, junto al viejo hom- 
bre, sobre un promontorio desde 
el que podían observarse todas 
las posiciones imperiales. A su 
alrededor había seis mil infantes 
de Gadia y la Legión de Acero 
rom mirando hacia el 
Este, hacia el valle y la ardiente 
muerte de Hades. Las bayonetas 
sobre el hombro, algunas cortas 
como dagas, otras largas como 
machetes, creaban un salvaje y 
¡CARNES 
alrededor del puesto de mando, 


El oficial de comunicaciones, 
Robao, negó con la cabeza. Se 
había sentido muy halagado 
cuando el Mariscal Tooms le 
había asignado al cuartel general 
de Yarrick, un héroe legendario; 
pero se había sentido desconcer- 
tado al conocer al Comisario en 





persona; bajito, encorvado por la 
edad, el dolor y la fatiga, y con los 
hombros hundidos, su chaquetón 
de cuero negro le colgaba holga- 
damente de Un cuerpo que hacía 
mucho tiempo que debería ha» 
berse retirado, La manga vacía lo 
empeoraba aún más. Robac 
ESENCIA EN l 
su brazo derecho en glorioso 
combate con Ugulhard; pero aho- 
ra, el viejo hombre, con su muñón 
y sus deformes piernas, presen- 
taba una imagen patética. 


“Observe... ¿Cuál es su nombre?” 
*¡Robac, Comisario, Señor!” 


“Observe, Robac, -dijo Yarrick 
suavemente, casi fríamente, co- 
mo si la guerra ya no pudiera dar- 
le ninguna sorpresa. O eso, o es- 
taba demasiado cansado para 
preocuparse por ello, Yarrick se- 
ñaló con su brazo por encima del 
bosque de bayonetas hacia el 
Este-. La chusma plelverde es du- 
ra y brutal, pero también utilizan 
tácticas. Para luchar contra ellos, 
debes adentrarte en sus mentes, 
como yo hago, que el Emperador 
me perdone, Debes entender sus 
tácticas brutales y sus salvajes 
tretas. Están reuniéndose allí, 
hacia el Este; y están haciéndolo 
en gran número, procedentes de 
cápsulas de desembarco cuida- 
dosamente situadas fuera del 
alcance de nuestra artilleria. 
Como puede ver, no son nada 
estúpidos. Ghazghkull no habría 
conquistado un centenar de mun- 
dos si fuera estúpido, Sus fuerzas 
de tierra están aquí para atraer- 
nos; para disparar el orgullo mar- 
cial de hombres como, Valadian; 
para provocarlos para que inicien 
cualquier acción precipitada. Y el 
infierno de Hades es un símbolo 
para apagar nuestra moral y 
hacernos desear la venganza. 
Pero mire hacia allí..." 


“El Viejo señalaba hacia el norte 


del grueso del ejército orko. 
“¿Qué es eso, Robac?” 


Robac observó con detenimiento 
el área vacía de cenizas, una 
lúgubre superficie abierta de diez 
RA EAN CEA 








Señor?” -aventuró, 


“Realmente es nada. Está vacío. 
¿Por qué?”, 


Robac se encogló de hombros. 


“Tácticamente, no hay razón 
alguna por la que los Orkos no 
hayan ocupado ese sector. Pero 
se mantienen a distancia, en 


más disciplinadas de lo 
podría esperarse de esas est 
dras de salvajes y de los del 
tes conductores de buggies,” 


“¿A qué están esperando, 
Señor?" -preguntó Robac. 


“A lo mismo que nosotros, chico, 
Diga al General que siga aumen» 
tando las revoluciones de sus 
motores durante un rato” 


Al caer la noche, las numerosas 
tropas imperiales situadas en el 
extremo oeste del valle estaban 
al borde de la demencia por la 
ansiedad, La Legión de Acero 
estaba cantando sus himnos de 
batalla; y'los'tamborileros de las 
filas de Cadia habían adaptado 
su rítmico redoble al regular tro- 
nar de los morteros, La cobjertura 
aérea orka pasaba por encima 
suyo intermitentemente, pero el 
fuego de las baterías de Hidras 
que Yarrick había desplegado a lo 
largo del flanco saturaba el aire 
de flores de destrucción, 


Las llamaradas que surgían de la 
Colmena Hades ¡luminaban la 
noche en diez kilómetros a.la 
redonda, proyectando luces y 
sombras por todo el valle, A lo 
lejos, las masivas fuerzas orkas, 
compuestas por más de cien mil 
guerreros, hacían sonar sus 
cuernos de guerra y vociferaban 
cánticos bélicos como un coro de 
dioses de la muerte; mofándose 
de las tropas Imperiales que 
seguían como petrificadas al otro 
ESROREIOS 


Chirriando y repiqueteando en 
medio de la noche, unos gigantes 
aparecieron detrás de los Impe- 
riales; tan altos, que sobresalían 
por encima del borde de los ris» 


EEE ENEE 











































































por encima del borde de los 'ris- 
cos. La infantería se giró y mu- 
chos gritaron de asombro al ver a 
los Titanes: nueve Titanes 
Warlord de la Legio Metalica, con 
un acabado negro cobrizo, cuyos 
MEE NCESAES 
entre las estrellas del firmamento. 


Temblando, Robac pasó el cuer- 
no megafónico a Yarrick. 


“Es el Princeps Danferus del Im- 
perius Quintus, La Legio Metalica 
está preparada y aguarda vues- 
tras órdenes, Señor,” -La voz, 
transformada por el potenciador 
de voz, sonaba inhumana y reso- 
naba por el comunicador, 


“El Emperador os ama, Princeps. 
Marchad con vuestras máquinas 
de guerra por la Carretera Hades 
y desplegaos a lo largo del punto 
diez. Pronto tendremos una bata- 
IENEIENCES 


Los masivos gigantes de combate 
se alejaron de la infantería, ha- 
ciendo temblar el suelo con cada 
paso, Los voco-cuernos de sus 
caparazones blindados proclama- 
ban ruidosamente aullidos de 
condenación e himnos imperiales. 
Gran parte de la infantería los 
vitoreó, el resto tembló de miedo, 


Los Orkos del otro extremo del 
valle, a pesar de su gran número, 


se estremecieron y retrocedieron . 


un poco. Ágiles Titanes War- 
hound, la mitad de grandes que 
sus primos Warlord, se adelanta- 
ron para cubrir el flanco durante 
el avance de la Legio, En cuanto 
los Titanes ocuparon las posicio- 








ESTE EE NENE LUEdS 
Yarrick permitió a los blindados 
de, Valadian que avanzaran un 
kilómetro y se abrieran en abani- 
co por el suelo del valle. 


Por entonces, con la oscuridad 
iluminada por las llamas a su alre- 
dedor, la infantería había recibido 
órdenes de descansar. El bosque 
de bayonetas había bajado; y las 
laderas de las colinas quedaron 
cubiertas de figuras agachadas, 
hombres durmiendo y fuegos de 
campamento. 


Era cerca de medianoche cuan- 
do llegó el momento que Yarrick 
había estado esperando. Una 
gigantesca forma negra eclipsó 
la luz de la luna y las llamas de la 
Colmena Hades y descendió 
hacia la zona sospechosamente 
despejada del valle, El aire car- 
gado de denso humo que rodea» 
ba a las fuerzas imperiales se 
hizo pesado como el plomo y 
quedó cargado de estática. 


Un asteroide fortaleza de seis 
millones de toneladas, sostenido 
por campos de energía modificá- 
dos y rayos tractores, descendió 
sobre el valle. Era un Piedro 
orko, un bastión de fuerza prácti- 
camente invencible. 


La intehsidad de estos campos 
de energía y de los rayos tracto» 
res sobrecalentó el desierto de 
cenizas hasta cristalizarlo, levan- 
tando grandes nubes de polvo 
por todo el valle. Hasta la multi- 
tud de Orkos retrocedió para ale- 
Jjarse de la zona. 


La pantalla de energía, comprimi- 
da bajd el peso del Piedro, creó 
una onda de choque que se pro- 
pagó por todo el lecho del valle, 
Incluso los inmóviles Titanes 
temblaron y vibraron, Los tan- 
ques más adelantados de la fuer- 
za de Valadian salieron despedi- 
dos por la energía de la onda de 
choque. Nueve tanques, volca- 
dos por la presión, detonaron y 
se incendiaron, Cincuenta más 
quedaron inoperativos al serles 
arrancadas las orugas y las torre- 
tas. Un Warhound próximo fue 
aplastado contra el suelo como 
una vaina de proyectil vacía, 


El mundo entero parecía bambo- 
learse mientras el Piedro aterri- 
zaba, Miles de puntas de anclaje 
fueron disparadas desde su inte» 
rior para asegurar la fortal 
subsuelo, Con un gemido' 
temas hidráulicos, las ram 


desembarco y las gigante: 
bocas de las bodegas de carga 
se abrieron, Los titánicos disposi» 
tivos de armamento de la parte 
superior del Piedro empezaron a 
girar y disparar. : 





Los proyectiles empezaron a llo- 
ver sobre los blindados, destru- 
yendo indiscriminadamente a 
docenas de ellos, 


Los proyectiles también arrasaron 

las posiciones de la infantería, 

propagando el pánico mientras 

numerosos pelotones intentaban 
, Ponerse a cubierto, 


"Ahora ya tenemos algo a lo que 
combatir, Robac.” -Dijo tranquila» 














mente Yarrick, que salió de su 
tienda de campaña y observó la 
escala monumental de la escena. 


STE EU 
Cadia, deshaciéndose de su 
chaquetón de cuero. Robac se 
adelantó a tiempo de ayudarle a 
levantar su reverenciada garra 
de energía que unos ayudantes 
encapuchados del Ministorum 
estaban sacando de la tienda. 
Yarrick se arremangó la manga 
del blusón correspondiente al 
¡TEE TE TN ETA 
observar las conexiones y los 
puertos sinápticos enterrados en 
los pliegues del tejido cicatrizado 
en el extremo de su muñón. 


+ Deslizaron. la garra hasta su 
posición y, una vez conectados 
todos los cables, cobró vida con 
un zumbido de energía, Las 
garras de la pinza se abrieron y 
cerraron varias veces, entrecho- 
cando, mientras el Comisario 
TEEN TER 
rrectamente. Sus ayudantes le 
abrooharon un nuevo chaquetón 
de cuero, uno especialmente 
adaptado a la garra. Se colocó 
la gorra de Comisario en la 
TA ETE 
finalmente, se enfundó su bolter 
de asalto. 


“Robac, abre el canal de mando. 
Ha empezado el combate.” 


Robac se dio cuenta de que 
tenía la boca abierta de par en 
par. En tan sólo unos instantes, 
el débil y frágil viejo se había 
convertido en un carismático 
gigante: la garra de combate, el 
reluciente símbolo de su gorra, 
su mirada. Incluso el cuerpo de 
CAEN 
tado al enfrentarse a la batalla. 
«Ahora parecía más grande, invul- 
nerable y terrorífico. 


Robac se dio cuenta de por qué 
Yarrick era un héroe y de que, con 
él de su lado, no podían perder. 


El contraataque imperial se inició 
con las primeras luces del nuevo 
día, Iluminado por los inagotables 
fuegos de la muerte de Hades: 


Yarrick ordenó a las ansiosas 
unidades de blindados que avan- 
zaran contra el centro de las hor- 
das orkas; mientras que los Tita- 
nes se dirigirían hacia el Piedro, 
de donde estaban surgiendo 
blindados pesados y Gargantes. 


Sabía que esta era la única y 
MER TE ETE 
oportunidad que había estado 
esperando: la Única oportunidad 


de que dispondría después de 
que el Piedro hubiese destruido 
todo lo que había bajo su muro 
de energía y antes de que pudie- 
ra descargar toda su carga de 
muerte y desplegar su indómita 
potencia de fuego. A 


¡ECT EEE TER 
Adeptus Mecánicus, Yarrick or- 
denó a los Basilisk, y a todas las 
unidades de artillería pesada 
desplegadas a lo largo del valle, 
que apuntaran directamente al 
Piedro. Su tronar podía oírse por 
encima del brutal clamor de la 
batalla, abriendo profundas bre- 
chas en la superficie de la super- 
fortaleza. 


Los proyectiles de los Basilisk 
destruyeron dos de las rampas 


+ del Piedro, incinerando uno de 


los Gargantes que estaba des- 
cendiendo por ellas. Otros pro- 
yectiles alcanzaron las gruas que 
COCER ES 
Gargantes hasta el suelo y aca» 
baron siendo destruidas por el 
bombardeo, La gigantesca má- 
quina de guerra orka cayó y se 
partió bajo su propio peso provo- 
cando la explosión de su muni- 
ción, que abrió un gigantesco 
cráter en el lecho del valle. 


Yarrick ordenó que la infantería 
se preparara y el bosque de 
bayonetas volvió a levantarse, 
rodeándolo por todas partes. 
Cambiando el comunicador de 
Robac al canal global para que 
todo el mundo le oyera simultá- 
neamente por los altavoces, 
exhortó a los sesentamil hom- 
bres con un discurso inspirador 
que hizo llorar a muchos; pero 
que confirió un estoico espíritu 
de firmeza a todos. Si esa era la 
voluntad del Emperador, liberari- 
ES NES 
sores alienígenas o morirían en 
elintento. “+ 


Muchos ya habían empezado a 
cargar colina abajo, vociferando 
juramentos de sacrificio en nom- 
bre del Trono Dorado, cuando 
Yarrick ordenó iniciar el ataque. 


Las fuerzas de Cadia y de la 
Legión de Acero chocaron contra 
la brutal infantería orka en una 
confusa tormenta de infantes de 


* cinco kilómetros de ancho, 


Varios miles murieron en los pri- 
meros minutos. La destrucción 
era total, al igual que la asesina 
confusión del frenesí del cuerpo 
EXT 


En esos momentos, las columnas 
blindadas de Valadian ya estaban 








atacando a las legiones Orkas del 
sur, Los pesados vehículos impe- 
riales aplastaron al enemigo bajo 
sus orugas, abriendo un gran 
agujero entre las filas de infante- 
ría orka y tiñiendo sus laterales 
de sangre verde, Los cañones 
principales de los Vanquisher y 
Demolisher dispararon contra el 
Piedro; mientras los Exter- 
minators segaban la vida de to- 
dos los Orkos que encontraban 
por delante suyo y los Hellhounds 
creaban infiernos de muerte en 
los flancos de la infantería orka. 





Los Titanes atacaron a los Gar- 
gantes en las abiertas llanuras 
de silicio cristalizado frente al 
Piedro. Imperius Tenebrus engu- 
lló un Gargante con su cañón 
volcano y dañó gravemente a 
EEE 
la mitad a la altura de la cintura 
por el fuego concentrado de los 
láseres y proyectiles disparados 
desde el Piedro. 


dl 
ARMAGEDDON 


























El torso de Tenebrus cayó al sue- 
lo envuelto en llamas y explotó. 
Sus piernas se mantuvieron fir- 
memente erguidas durante el 
resto de la noche y todo lo que 
quedó de la Guerra de Arma- 
geddon, sirviendo de amargo mo- 
numento al poder de la Legio. 


Al frente del rápido avance a tra- 
vés de las legiones orkas, el 
Vanquisher de Valadian quedó 
inmovilizado por granadas de 
mano, que. destruyeron su oruga 
izquierda, y los proyectiles de los 
akribilladores de los'buggies, que 
lo acribillaron de arriba a abajo. 
RINES 
cenizas, tratando de girar. El arti- 
llero gritó pidiendo las coordena- 
das de un objetivo, mientras los 
Orkos se abalanzaban sobre el 
blindado y empezaban a aporrear 
el habitáculo, El vigía salió para 
disparar el bolter de asalto mon- 
tado en la torreta, pero fue arran- 
cado de su puesto antes de que 
pudiera agarrar el arma. Su cuer- 
po fue paseado de un aullante 
pielverde a otro en medio de sus 
alaridos histéricos hasta que, 
finalmente, fue despedazado. 


EEE EAS 
rior de la torreta al tiempo que 
desenfundaba su pistola láser y 
comprobaba la munición. 


La escotilla que había sobre su 
cabeza fue arrancada y una 
monstruosa cara verde con col- 
millos le miró directamente, gru- 
ñendo algo alienígena y vicioso. 
Notó un hedor rancio que le inva- 
MENE ENEE EME 
exactamente en el ojo izquierdo; 
y, un instante después, frió el 
cerebro del siguiente Orko que 
trató de agarrarlo con su zarpa. 


El tercer disparo se lo disparó a si 
mismo. 


Se produjo un breve periodo de 
confusión mientras los blindados 


imperiales trataban de confirmar, 


la pérdida de su General. Al no 
recibirse señal alguna de res- 
puesta por parte de Valadian, el 
mando de los blindados recayó en 
el Mayor Dillan, que se encontra- 
ba a bordo de su Leman Russ 
Exterminator dirigiéndose hacia lo 


* más profundo y denso de las ina- 


gotables filas de aullantes pieles- 
verdes. Desde su torreta, el habla 
del cañón automático extermina- 
dor segaba las vidas del enemigo 
con la misma facilidad con que un 
segador corta la mies. 


Dillan desplegó sus tanques en 
una formación de garra que 
barrió a las legiones orkas y cortó 
sus líneas de comunicación: con 
el Piedro, . 


El Princeps Dantferus, del Impe- 
rius Quintus, dirigió su Titán direc- 
tamente hacia lo más intenso del 
fuego enemigo. Encontró y atacó 
a un Gargante, un ruidoso mons» 
truo de paneles blindados, caño» 
nes y tubos que vomitaban humo, 
cuya cabina era una parodia 
mecánica de la cara de un Orko. 
Danferus lo hizo volar con cuatro 
andanadas de su cañón volcano. 
Otra gigantesca y monstruosa 
máquina se acercaba por el sudo- 
este, pero quedó inmovilizada y 
fue posteriormente destruida por 
el constante bombardeo artillero, 
Esto dejó a Danferus el camino 
libre para llegar hasta el Piedro. 


Hizo que Imperius Quintus subiera 
por las rampas de salida disparan- 
do sin cesar toda su potencia de 





fuego, fundiendo y destruye 
máquinas de guerra. orkas en sus 
propios hangares, antes de que 
pudieran ser descargadas para to» 
mar parte en la batalla; y, a conti= 
nuación, disparó los misiles del 
hombro de Quintus contra los silos 
de armamento para que explotara 
todo el Piedro. Algo fundamental y 
muy destructor tuvo lugar en el in» 
terior del Pledro; tal vez se incen- 
dió una planta de energía, o tal 
vez explotó un depósito de muni: 





ción 


El Piedro se estremeció y osciló 
ligeramente; los cables de suje- 
ción se rompieron y los anclajes 
se soltaron al deslizarse hacia un 
lado su gran masa. 


Danferus giró su vieja máquina, 
presionándola con gentiles exi- 
gencias mentales a través de 
OS 
para que lo hiciera más rápida» 
mente; y se encontró junto a un 
Gargante. 


Veinticinco segundos de intenso 

, fuego sostenido entre ambos Tita» 
nes y los dos explotaron, Aniquila- 
ción mutua, El esqueleto envuelto" 
“en llamas de Imperius Quintus 
cayó hacia adelante, hacia la volu- 
minosa forma de los restos del 
Gargante, aplastándola. Los 
depósitos de munición en los auto- 
cargadores se incendiaron, dis- 
parando toda la munición en un 
terrorífico castillo de fuegos de 
artificio. 


Danferus debía de seguir con 
vida, pues su Titán trastabilló, El 
puente estaba en llamas y 
envuelto por los gritos de los tri- 
pulantes. Entonces, las cámaras 
de munición que estaban situa- 














das bajo su trono de mando explo- 
taron, enviando el silencioso crá- 
neo del Titán a la tropósfera. 


Más abajo, en el valle, Yarrick 
encabezó la carga. Su voz podía 
oírse por encima del rugir de la 
artillería, el tronar de los Titanes, 
los gemidos de los rifles láser y el 
retumbar de los tanques. 


Al frente de las tropas de asalto de 
Cadia, Yarrick se enfrentó a los 
Orkos por primera vez en dos 
décadas; y notó satisfecho cómo 
la garra de combate desgarraba 
su piel verde como si fuera mante- 
quilla, Su bolter de asalto escupió, 
volando las cabezas y vaciando 
las entrañas de sus enemigos. 
Yarrick siguió avanzando. 


Era como... en los viejos tiempos. 
Lo había olvidado... tal vez afortu- 
nadamente; y a pesar del dolor, la 
angustia y el sufrimiento, había 
olvidado, Había olvidado lo bien 
que se sentía cuando tenía a un 
miembro de esta chusma pielver- 
de frente a frente y lo mataba, 


Yarrick comprobó su posición. Se 
había adentrado profundamente 
en las líneas orkas y el Piedro se 
encontraba en apuros; pero la 
gran superioridad numérica orka 
acabaría marcando la diferencia: 
había Orkos por todas partes. 


Siempre había sabido que moriría 
al servicio del Emperador, ¿Iba a 
morir ahora; ahora, que quedaba 
tanto por ganar? z 


El fuego iluminaba la' autopista 
norte al Oeste del valle. Una gran 
fuerza de combate avanzaba por 
ella. Yarrick rezó para que no fue- 
ran más Orkos. 


No lo eran, 


Eran Salamandras, guerreros de 
MEE ER 
Marines Espaciales. , 


En medio de los gemidos y soni- 
ERES EE 
duras, los Salamandras avanza- 
ban mientras destruían a cualquier 
enemigo que se cruzara en su 
camino, Yarrick vio cómo los Sala” 
mandras desgarraban miembro a 
miembró a los Orkos. Los límites y 
la situación sobre el campo de ba- 
talla cambiaron repentinamente: 
de un feroz pero equilibrado com- 
bate en el que los orkos tenían la 
ventaja de su mayor número, a 
una batalla en que los Imperiales 
se abrían paso con gran facilidad. 
El contraataque de Yarrick había 
detenido con firmeza el ataque 
enemigo; había asaltado sus pun- 
tos débiles para herirlo y debilitar- 
lo. Ahora el Adeptus Astartes 


había llegado para cambiar el 
curso de la batalla. 


En esos mismos momentos, el 
Princeps Goplin'había conseguido 
que Imperius Galgamech avanza- 
se hasta el interior del Piedro; 
subiendo por una de las rampas 
de desembarco y disparando todo 
su. armamento sín cesar. 


Los puentes del Piedro crujieron 
por el descomunal peso de Galga- 
mech, que apuntó y disparó acríbi- 
llando y destruyendo cuatro Gar- 
gantes que esperaban en sus 
hangares a ser descargados. La 
destrucción causada anteriormente 
por su querido hermano, el Prin- 
ceps Danferus, podía verse por do- 
quier. A través de las placas de vi- 
ENS 
pantallas secundarias que flotaban 
a su alrededor, Goplin vio los res- 
tos ardientes de Imperius Quintus 
dispersos entre los cadáveres 
mecánicos de sus enemigos. 


Galgamech avanzó por la platafor- 
ma donde se encontraba el ar- 
mamento del Piedro. Proyectiles 
de pequeño calibre rebotaban fútil- 
mente en su blindaje. El Titán 
aplastó con sus pies a las tropas 
orkas que defendían el puente. 


El Princeps Goplin se levantó de 
su trono de mando y se despojó 
de su corona de conexión mental, 
De las clavijas gotearon algunos 
fluidos. 


“Activad toda la munición, ¡Sobre= 
cargad todos los sistemas! ¡Pre- 
parados para la autodestrucción!” 
-ordenó. 


En la sección delantera de la cabí- 
na del Titán se levantó el 
Moderati, que repitió estoicamen» 
te la orden. Las alarmas de sobre» 
carga empezaron a sonar. Las, tur» 
TER EEN TEO 
A AS 
diales marcaron la Zona roja de 
peligro y aún subieron más. Las 
runas ámbar de la cuenta atrás se 
apagaron en la placa de visión 
principal. 


'Goplin inició una última oración al 
Emperador, el Señor de la Tierra. 


Veinte segundos más tarde, 
Imperius Galgamech detonó y 
destruyó totalmente el interior del 
Piedro. Los depósitos de muni- 
ción orkos fueron explotando 
ESA EME 
planta de potencia principal del 
EOS 
tres minutos, otra bola de fuego 
tan intensa como la Colmena 
Hades iluminó el cielo nocturno de 
Armageddon. 





Yarrick estaba aplastando cabe- 
E EN OS 
sión de luz del destruido Piedro le 
alcanzó. La onda de choque atra- 
vesó las líneas de la infantería, 
tirando por los suelos a la mayoría, 


Yarrick se levantó por su propio 
pie. Su línea defensiva de infante» 
ría había sido desmantelada por la 
férrea resistencia orka; pero la 
visión de la destrucción del Piedro 
había acabado con la moral de los 
pielesverdes, que huían en masa 
del campo de batalla en dirección 
al Este, hacia las llamas de Hades, 


"Muy apropiado" -pensó Yarrick, 
Ordenó a sus hombres que se 
levantaran, ayudando personal» 
mente a algunos de ellos. 


"Ya los tenemos -gritó por el com 
nicador de Robac-. En nombre: 
Emperador, y en memoria 1 
cuantos han entregado su vida el 
este campo de batalla... en nom- 
bre de Hades, ¡que no sobreviva 
ni uno!” 


Entonces empezó la auténtica 
masacre; y así fue como se consi- 
guió la primera victoria Imperial en 
Armageddon... 


Dan Abnett, 
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cepto de paz les es fofalmente incomprensible, No puede negociarse con ellos ni sobor- 
narlos, a no ser que sea con armas; las cuales, inevitablemente, se utilizarán contra 


aquellos que han intentado sobornarlos. 


Cuando uno de los líderes de esta raza consigue reunir suficientes pielesuerdes junto a 
su estandarte, la mera presencia de estas tropas crea un sentimiento de ansiedad 
común que los impulsa a iniciar un ¡Waaagh! que puede llegar a ser de proporciones 
apocalíptica, como el que hace muy poco ha iniciado el más grande y poderoso Señor 
de la Guerra Orko al que jamás haya tenido que enfrentarse la Humanidad: 
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Zzap y dotación 





Lanzador y dotación 





Kañón y dotación 


1E% de poderosas explosiones reverberan 
AE ente las páginas de la White Dwarl de este 
mes tras la llegada de los Grandez Kañonez 
Orkos! Los tres tipos de Grandez Kañonez inclu» 
yen su dotación de Gretchins; por lo que ya 
podrás incluir en tu ejército las baterías de lanza- 
dorez, zzaps y kañonez para apoyar a tus peloto- 
nes de Chikoz mientras se acercan al enemigo, 


Diseñadas "por Brian Nelson y Norman Swales, 
cada una de estas piezas de artillería cumple 
una función especifica en la horda Orka: los 
zzap son un arma especializada (si bien no muy 
fiable) antitanque que impacta automáticamen- 
te; el lanzador es especialmente útil para des* 
moralizar, o al menos acobardar, a las unidades * 
de tropas más grandes del enemigo, y para des- 
truir vehículos ligeros; el kañón es la opción 
indiscutible al enfrentarte a vehículos pesados y 
grandes formaciones de tropas; ya que, al poder 
disparar dos tipos de munición, poseen una 
adaptabilidad táctica superior, 
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Un Ezclavizta y sus dotaciones de kañonez zzap entran en acción cuando los Orkos alcanzan las líneas eldars. 







































Pina del día 


Los misterios no son más que hechos que todavía no comprendé _. 


Evidencias referentes a las drferentes tribus Orkas unificadas bajo el estandarte de Ghazghkull 
Mag Ulruk Thraka, la bestra de Armageddon: Este informe ha sido: redactado: por el muy humil- 


de servidor del Emperador Andy Chambers. 


Antes de entrar a defallar las tribus Orkas en Armagedion; es 
vilal establecer previamente la. estructura de la, jerarquia orka: 


la unidad básica de combate de los Oros es la partida de 
guerra, una unidad de tamaño aproximado equivalente a una. 
compañía en Términos militares humanos. 


Una partida de guerra puede estar formada por entre doce- 
nas y miles de guerreros, más las máquinas de guerra de 
apoyo; y está al mando-de un cabecilla Orko- grande y agre- 
51vo denominado: Kaudrllo: 


la partida de querra está: subabvidida en pelotones, cada uno 
de los cuales suele estar al mando- de un Noble Orko- general- 
mente denominado “efe”. 

las partidas de querra habitualmente forman parte de una 
Tribu, pero también pueden ser Independientes. la tribu está 
regida por un Kawalllo- muy poderoso: el más peligroso y 
ambicioso: que” Nleralmente, ha luchado para llegar a ese: 
puesto-de dominio sobre los suyos. 


tna tribu puede estar formada por entre vartos centenares y 
decenas de mules de Orkos, y puede controlar desde. un-conti- 
mente a. un: munao- entero: Lo- más habitual es que un mundo: 
habitado: por Orkos pueda mantener varias Tribus en un estado- 
de: querra más o- menos perpétuo entre. ellas hasta que. en 
algún momento; se unam en un ¡Waaaghí contra los no-Orkos. 


Purante un ¡Waaagh! especialmente potente, es posible que 
un Señor de la Guerra Orko- consiga forjar un imperio a. 
partir de sus conquistas, aunque su organización sería más 
feudal que Imperial: El más grande y estabíe de todos estos 
es, sin lugar a dudas, el imperto-orgo de Charadon; que ha 
perdurado durante miles de años bajo: una sucesión de 
Señores de la Guerra. los Orgos que rigen estos Imperios 
habitualmente eligen un titulo: espectal (después de todo; 
¿quién se lo- va a discutir?). Así, el mperio-de Charadon está 
regido: por un Archt-Firómano: Octaris, por un Piablo; 
vaga, por un Gran Tirano: y asi sucesivamente: 


Al margen de los Imrles entre partidas de querra y Pribws, 
podemos encontrar los clanes orkos. Entre los Orkoz, 105 
elanes representan una hlosoha de vida (a falla de- un térmb- 
nomás adecuado). cada clan entadiza un aspecto: particular 
de la cultura orka por encima de lodos los demás. For ejem 
pl: el Clan Goff prioriza la agresividad. la rudeza y el com- 
bale cuerpo: a cuerpo: como las mejores virtudes para wm 
buen Orgo; mientras que el Clan Zol Malvado: se consagra a 
la velocidad, los ataques relámpago y los vehiculos. 


Habriualmente, una Iribw y las partidas de guerra que la: 
componen muestran: claramente las caracteristicas de uno 
soto-de los clanes. Algunos Orkos se olsestonan tanto-com los 
Ideales de un clan; que pasana comertirse para ellos en algo: 
similar a una. religión: Cuando se de.el caso; el Orgo busca a: 
otros Orkos con sus mismos ideales para crear una partida 
de querra que ejemplhique totalmente los rasgos más puros. 
de “sw” clan. Sin embargo; la mayoria de tribus están menos 
dominadas por un tdeal de clam y los valores de estos sólo: 
sirven para crear un sentimiento de unidad y una cierta ene- 
Mistad mutua hacia las tribus ae otro-clam 


Purante un ¡Waaagh! Orxo; las partidas de querra se des- 
Pruyen y reforman a partir de los supervmientes dispones, 
En estos casos, pueden crearse partidas de guerra; 0: tneluso: 
Tribus enteras, formadas por miembros de muchos clanes 
distintos, reunidos por los azares de la. querra. Á pesar de sw 
antipatía natural, los Orkos de un clan son capaces de 
luchar, junto a los de otro clan durante todo: el Tiempo: que: 
dure el ¡Wacaght. como: 51 se hubieran visto: atrapados en la 
marea de la agresividad orka: 

Al hnalizar el ¡Maaaghl. una partida de guerra o- una: Tri 
compuesta por Orkos de diversas Tribus suele Iracetonarse lajo- 
la. presión de las rivalidades entre clanes. Sin embargo; las. 
partidas de querra dirigidas por un her especialmente decidido 
seguirán obstmadamente unidas, abandonando cualquier alilla- 
ción con su anterior clan o- tribu para convertirse en 
Korsarios, Orkos que luchan para su propio: provecho:y glorias 



























Horda de Guerra del Gran Señor de la Guerra Ghazghall 
Lolores Fribales: negroy blanco: 

Gto tribal. cráneo Tuerto-en negro; blanco-o- rajo: 
Cencla tribal. cuadros o-dtentes blancos y negros. 


Notas. la horáa de Ghazghaudl es, con diferencia: la Tribu mnar- 
viaval más grande de las que están luchando en Armageddon: 
está formada por más de Iresctentas paríidas de querra y de- 
etocho- ergantes pesados. Esta horda esta formada alvesedor 
de ur nicleo de partidas de guerra veteranas que han luchado 
Junto: a Ghazghkull desde la última guerra de Armagedaon y 
Tomaron parte en las campañas de Golgotha, lmmnos y otro 
centenar de mundos. El glifo: de la tribu representa a 
Ahazghkull en persona: y es pintado con un fervor cast rell- 
ygioso en estandartes, placas dorsales y vehiculos. Se sale que 
esta hueste está luchando: en Armagedion Secundas, principal» 
Mente en el aseao-a la Cobmena Infermus y en los combajes de 
da región ae las Montañas Fallas. 
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Tribu del Rayo Blanco 
Lolores Tribales. acero o- rajo 

AGhto tribal. triple rayo itanco: 

Cencla tribal, llamas rejas y amarillas 


Notas. la Tribu del Rayo Blanco- representa la mayor coali- 
ción de parlidas de querra de los lozos de la Velozidad que 
hay actualmente en la superficie de Armageddon: las motos, 
buggies yy karros de querra de los Rayos Blancos están dls- 
persas por Toda el área cubierta por las salinas congeladas 
de las Tierras Muertas, om el lejano- Sur, formando: parte de 
tna. banda de querra nómada que ha estado devastando: 5/5- 
temáticamente las plantas de procesamiento de agua y las 
conducciones vitales cara la supervivencia de las colonias en 
el continente prinetpal. 
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la gran predilección de las razas 
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orkoides por 
armas de combate EMer Po a cuerpo 


Puede comprolarse fteilmente 
Aersidad de armas primilivas. En esta 
POgIna se Muestra una selección de rela- 
hadoras oras encontradas Por nuestras 
Verzas a lo largo-de sus embrentamientos 
con los Orkos. Como Pedo comprotarse, 


estas pueden variar desde oscos 


euchillos de carnicero a RIMAS SM4- 


lares a muestras espadas sierra: 


Aunque primitivas, su Peso; com- 
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forma salvaje con que 
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ACCIONES HISTÓRICAS DE 
LA GUARDIA IMPERIAL 





——— L0S REGIMIEN 


TOS DE AR 





AGEDDON —— 


En la Tercera Guerra de Armageddon están tomando parte cientos de Regimientos de la 
Guardia Imperial. Este mes vamos a desvelar algunas de las acciones históricas en que 
han participado cuatro de los regimientos que más han destacado por su actuación en 


el transcurso de esta campaña. 


PERROS QUÍMICOS DE SAVLAR 


El sistema Saviar, situado a poco más de cien años luz de 
Armageddon, es un lugár desolado de poco valor para el 
Imperio si no fuera por los ricos depósitos químicos de las 
lunas volcánicas de Savlar Penitens. Insatisfecho por su baja 
rentabilidad minera, el Adeptus Terra. reclasificó Savlar.como 
Mundo Penal en el 39* milenio; enviando allí miles de crimina- 
les procedentes de la reciente rebelión en Bokur junto con un 
destacamento especial del Adeptus Arbites para asegurar que 
se cumpliera la productividad. En tres décadas de producción 
química, Savlar llegó a poder suministrar a tres mundos civili- 
zados y dos mundos forja de los subsectores próximos. La 
población de las lunas fue creciendo gracias al flujo regular de 
ladrones, asesinos y traidores que eran condenados a ir allí, 
procedentes de todos los confines del sector Armageddon. La 
elevada tasa de mortalidad en las venenosas minas de Savlar 
es famosa en círculos criminales hasta el punto de que estas 
son conocidas como (las “lunas de los perros muertos” y acu- 
ñarse frases como “Muerto como Saviar”. 


La Revuelta Bokurita 

Dos siglos consecutivos de ataques piratas acabaron devas- 
tando la casi totalidad de plantas productoras de Savlar a 
principios del 40* Milenio. A pesar de los esfuerzos del Adep- 
tus Arbites, sus efectivos simplemente no eran suficientemen- 
te numerosos para proteger todo lo que podía considerarse 
valioso. Finalmente, se concedió permiso para crear regi- 
mientos de milicia de defensa entre la población de Saviar. 
Disponer de mejores máscaras respiratorias y medicamentos 
era uno de los beneficios de pertenecer a la milicia, así que se 
presentaron una gran cantidad de voluntarios; lo que hizo que 
el Juez Callistar del Adeptus Arbites tuviera que aplicar un 
metódico proceso de selección y una rigurosa política de su- 
ministrar armamento para asegurarse de que no se produje- 
ran rebeliones. O eso creía. 


Los descendientes de Bokur jamás habían abandonado real- 
mente las creencias anarco-capitalistas de sus antepasados, 
así que intentaron, con mucha cautela, infiltrarse en las mífi- 
cias de defensa, Tras décadas de preparación, los bokuritas 








O THAT 


PERROS QUÍMICOS DE SAVLAR 


En la ilustración puede verse a.un soldado del XIV* Regimiento de los 
Perros Químicos destinado a la zona de guerra Infernus, en 
Armageddon, Este soldado mantiene el modelo tradicional de respi- 
rador de cuatro lubos y máscara filtrante, un elemento de eguipo 
pesado y anticuado en comparación con el modelo utilizado por 

la Legión de Acero de Armageddon. Sin embargo, los Perros 
Químicos son conocidos por sus ladrocinios y saqueos en el 
campo de batalía; gran número de máscaras respiratorias del 
modelo Armageddon han sido perdidas o robadas en todas las 






zonas de guerra en que han actuado los Perros Químicos, Este 
soldado, además, posee numerosos elementos de equipo que 
no son estándar; como una improvisada armadura corporal, un 
vocalizador civil y unas gafas protectoras. 














organizaron una rebelión que se extendió por todas 
las Lunas de los Perros Muertos y capturó varias ar- 
merías y comisarías. En poco tiempo, una columna de 
transportes Chimera y camiones mineros cargados de 
tropas estaba avanzando por la autopista principal que 
atravesaba los pantanos nitrosos que rodeaban Lutsk, 
la Capital Judicial. Mientras sus Arbitradores intenta- 
ban contener la rebelión bokurita, el Juez Callistar bus- 
caba alguna solución para aplastarlos. Los bokuritas 
controlaban como mucho el 25-30% de todos los regi- 
mientos de la milicia de Savlar, aunque eran los más 
motivados y los mejor entrenados. El problema era que 
los regimientos que quedaban probablemente dejarían 
que bokuritas y Arbites se enfrentaran para así poder 
saquear posteriormente el campo de batalla. Final- 
mente trazó un plan. 


El avance bokurita había llegado hasta poco más de 
doce kilómetros de la Capital Judicial cuando se 
encontraron con una fuerte oposición de Arbites, que 
utilizaban cañones orbitales desmontados y medio en- 
terrados en las colinas que bordeaban la ruta. Los du- 
ros combates prosiguieron hasta el anochecer, cuando 
los Chimeras tuvieron que retirarse hasta donde se en- 
contraba la columna de camiones para recargar muni- 
ción. Cuando la luz se desvanecía, milicianos enloque- 
cidos por los productos químicos surgieron de los 
supuestamente impasables pantanos nitrosos a 
ambos lados de la autopista. Estas harapientas figuras 
empezaron'a reír como posesos y a disparar salvaje- 
mente, mientras los vehículos de la milicia y los jinetes 
químicos se acercaban por la carretera. 


La columna bokurita estaba muy densamente con- 
centrada, por lo que se encontraba en un apuro al no 
poder luchar adecuadamente, Vehículos y soldados 
intentaban maniobrar para desplegarse; y hubo mu- 
chas bajas al ser destruidos los camiones mediante 
granadas y disparos láser. Finalmente, se dio la orden 
de retirada y los bokuritas intentaron evadir el comba- 
te, pero estaban rodeados por todas partes. Se crea- 
ron algunas bolsas de resistencia individuales donde 
Una escuadra o Chimera resistía el asalto de los con- 
victos durante un tiempo; pero los bokuritas fueron rá- 
pidamente desbordados por sus menos idealistas 
compañeros. Al amanecer, la carretera había queda- 
do despejada; a excepción de los restos esqueléticos 
de los vehículos incendiados. 


A la vista de la habilidad de Savlar para controlar sus 
propios asuntos, el derecho a formar regimientos de 
defensa siguió vigente a pesar del incidente bokuria- 
no. A mediados del 40* milenio, las incursiones orkas 
en el sector Armageddon habian alcanzado tal inten- 
sidad, que el primer Regimiento de la Guardia Impe- 
rlal reclutado en Saviar, los denominados Perros Quí- 
micos, fue trasladado fuera del planeta para luchar. 
Los informes indican que el Juez Callistar siempre se 
ha negado a contar cómo logró crear el primer 
Regimiento de los Perros Químicos de Savlar. Según 
la tradición, había dos “imperativos motivacionales” 
que debía recordar cada Procurador-Coronel al for- 
mar un nuevo regimiento: 


Uno: Diles que podrán quedarse con cualquier cosa 
del enemigo que cojan. 


Dos: Diles que, si violan cualquier ley, serán enviados 
de vuelta a las Lunas del Perro Muerto. 


Por Andy Chambers 


KORPS DE LA MUERTE 
DE KRIEG 


En el 433.M40, el Autarca del planeta Krieg, en el 
Segmentum Tempestus, se declaró independiente del 
Imperio y renegó del Emperador como su divino Señor. 
Los Regimientos reclutados en Krieg para aplastar esta 
rebelión actuaron con meritoria rapidez y justa furia. El 
actualmente infame Coronel Jurten del 33% Regimiento 
de Krieg lanzó una campaña de purificación atómica 
que acabaría convirtiéndose en una plaga que duró qui- 
nientos años y convirtió Krieg en un desierto tóxico de 
cenizas contaminadas, Los supervivientes del castigo 
de Jurten se vieron obligados a vivir en bunkers subte- 
rráneos o a gran profundidad en los desiertos quimio- 
radiactivos, donde actualmente siguen viviendo sus 
descendientes. Los Korps de la Muerte nacieron de la 
autoaniquilación de su mundo natal. 


Como penitencia por la herejía del Autarca, los Korps 
de la Muerte se embarcaron en su propia cruzada en 
busca de la absolución, pidiendo constantemente ser 
trasladados a las zonas de guerra más letales de la 
galaxia. Cada soldado en un Korps de la Muerte está 
orgulloso de participar en la aportación del Regimiento 
a la purificación de Krieg; y sienten un gran desprecio 
hacia la cobardía de los hombres insignificantes que se 
acobardan ante este tipo de actuaciones. El credo regi- 
mental es erradicar la herejía y la debilidad allí donde 
se encuentre; a consecuencia de lo cual, en numerosas 
ocasiones, las fuerzas de los Korps de la Muerte han 
sido reprendidas por su excesiva utilización de la fuerza 
en campañas genocidas no autorizadas. 


Los Ojos del Emperador 

En 213.M41 el Mundo Forja de Castaburg, en el siste- 
ma Bethamor, cayó ante el ataque sorpresa de una 
gran fuerza de Orkos lideradas por el Señor de la 
Guerra Skarmork. El coste de recapturar el planeta iba 
a ser, sin duda, altísimo; por lo que los Korps de la 
Muerte fueron uno de los primeros regimientos en pre- 
sentarse voluntarios para tomar parte en el contraata- 
que. En el tiempo que transcurrió desde la conquista 
del planeta por los Orkos hasta el inicio del contraata- 
que, los Orkos construyeron un sistema de búnkers y 
ciudadelas centrado en dos de las principales refinerí- 
as del planeta, llamadas Terhar Prime y Meghan. 
Terhar Prime tue tomada rápidamente con una manio- 
bra de flanqueo llevada a cabo por los Jinetes de la 
Muerte de Krieg a lomos de sus monturas biónicamen- 
te mejoradas; pero Meghan iba a ser mucho más difícil 
de ocupar. Sin informes detallados sobre las defensas 
orkas, era de esperar que Jas bajas serían descomuna- 
les y los progresos muy lentos. 


Al principio de la guerra, los Zoldados de Azalto Orkos 
habían ocupado el puesto de vigilancia y sensores del 
Monte Haemek, que tan sólo estaba defendido por un 
pequeño contingente Imperial. Conocido en Castaburg 
como “los Ojos del Emperador”, este sistema de sen- 
sores arcanos podría proporcionar a los comandantes 
Imperiales la información necesaria para poder asaltar 
Meghan. A causa de la importancia estratégica de este 
puesto, su captura se consideró de importancia vital; y 
se ordenó al 95* Korps de la Muerte (la Guardia Negra) 
que tomara esa posición fuertemente defendida. 


Mientras las divisiones acorazadas y las fuerzas de 
infantería se preparaban para cruzar el río Jaxartes 
para dirigirse hacia Meghan, un batallón del Korps de 
la Muerte se dirigió montado en Chimeras hacia el 
Monte Haemek. El plan de batalla era rodear a los 
Orkos, pero el camino establecido para el acercamien- 
















to resultó estar minado y ser inaccesible a las fuerzas meca- 
nizadas. A pesar de ello, los Guardias Imperiales siguieron 
avanzando, abandonando por el camino los vehículos daña- 
dos o destruidos. Las bajas fueron cuantiosas, y muchos de 
los Comandantes del Korps de la Muerte murieron, hasta 
que, finalmente, el Korps se vio obligado a abandonar el 
movimiento de flanqueo. Entonces, el Capitán Vinnik, el ofi- 
cial de más alto rango que seguía con vida, decidió un nuevo 
plan de acción que requería un asalto frontal. 


Al llegar a la base de la montaña, el Korps de la Muerte 
desembarcó de los vehículos que le quedaban y se acercó a 
“los Ojos del Emperador” a pie. La fuerza se dividió en dos 
grupos, cada uno de los cuales atacaría uno de los dos 
picos donde se encontraba el puesto. Aprovechando la 
cobertura de la oscuridad, las tropas del Korps de la Muerte 
empezaron a escalar los acantilados cortados a pico del 
Monte Haemek; y, seis horas después, tras duros comba- 
tes, capturaron la primera línea de búnkers. Al amanecer, 
había sido conquistada y asegurada la base que defendía el 
ascensor magnético que conducía a la parte superior de la 
montaña. La munición empezaba a escasear, por lo que los 
soldados del Korps de la Muerte se vieron obligados a utili- 
zar akribilladores y combiarmas “liberadas” de los defenso- 
res orkos muertos para poder proseguir el ataque. Al llegar 
al perímetro exterior de las fortificaciones, los pelotones de 
cabeza derribaron las alambradas tirándose encima, permi- 
tiendo de esta forma que el resto del regimiento pasara por 
encima suyo y asaltara el fuerte, 


El ataque prosiguió en las trincheras, donde el combate cuer- 
po a cuerpo se tornó desesperado, sufriendo ambos bandos 
horrendas bajas. El combate prosiguió varias horas más, 
hasta que tropas de refresco pudieron ser enviadas a la parte 
superior de la montaña por medio del ascensor magnético 
que habían capturado y el curso de la batalla se decantó 
hacia el Korps de la Muerte. Las tropas equipadas con lanza- 
llamas y armas de fusión se dedicaron a limpiar las trinche- 
ras; y, en poco tiempo, la bandera regimental del Korps de la 
Muerte ondeó en la antena del puesto de vigilancia. La bata- 
lla había durado doce sangrientas horas y habían muertos 
seiscientos miembros del Korps de la Muerte, y casi un millar 
más habían sido heridos. El Capitán Vinnik (póstumamente 
ascendido a Coronel) también murió en el ataque. A pesar de 
haber sufrido una herida mortal al principio de la batalla, 












había seguido dirigiendo a sus soldados hasta que, finalmen- 
te, tuvo que ser bajado de la montaña por los médicos. 


Después de recuperar “los Ojos del Emperador”, los regi- 
mientos del Korps de la Muerte se unieron a las divisiones 
blindadas del Coronel Rafael Eitan en su avance hacia 
Meghan, La campaña todavía duró seis meses más; pero 
gracias a la información proporcionada por los sensores del 
puesto capturado por el Korps de la Muerte, las bajas 
Imperiales fueron significativamente inferiores a las estima- 
ciones realizadas. 


Por Graham McNeill 


TROPAS DE DESEMBARCO 
ELYSIANAS 


Los Elysianos proceden de un mundo cubierto de vegetación 
situado a unos treinta años luz de Armageddon, en dirección 
al núcleo galáctico. El sistema Elysio y el espacio que lo 
rodea es famoso por estar plagado de piratas, ya que una de 
las principales rutas comerciales del sector pasa por Elysia y, 
además, las numerosas formaciones gaseosas y los cientos 
de campos de asteroides del sistema proporcionan numero- 
sos puntos perfectos para tender emboscadas, De tanto 
combatir contra este omnipresente problema, los Elysianos 
se han convertido en unas tropas perfectamente entrenadas 
para abordar naves; y en combates con apoyo orbita), para 
atacar bases piratas aisladas. 


El Incidente Skopios 

La eficacia del sistema operativo preferido de las Tropas de 
Desembarco Elysianas quedó plenamente demostrado 
durante el Incidente Skopios. Skopios era un asteroide de 
considerable tamaño situado en el espacio inter=sistemas a 
aproximadamente una semana de viaje disfarme de Elysia, 
Este asteroide había sido colonizado por el Adeptus 
Mecánicus, que había construido en esta roca estéril unas 
instalaciones para efectuar experimentos peligrosos y anall- 
zar descubrimientos potencialmente incontrolables. Por eso: 
no fue extraño que cuando, en 873.M39, la nave de explora- 
ción Incalculus Estelar encontró una construcción alienígena 
flotando en el espacio no muy lejos de Skopios, la remolcara 
hasta las instalaciones del asteoride. 








operacionales más extremos. 


KORPS DE LA MUERTE DE KRIEG k 


ds soldados del Korps de la Muerte llevan gabanes de color oscuro para 
remarcar su aspecto siniestro, que refleja la naturaleza intransigente de este 
regimiento. Los soldados del Korps de la Muerte no temen a la muerte y están 
totalmente decididos a sacrificar sus vidas para mayor gloria del Korps. Este 
pacto con la muerte hace que muchos soldados adomen sus uniformes y 
) armas con cráneos y otros extraños símbolos de mortalidad, El Korps de la 
Muerte espera poder Juchar en las zonas de guerra más letales y por eso 
sus soldados están equipados con respiradores, equipo protector del frío 
y material de supervivencia que les permiten actuar en los ambientes 













































A o AO A NL, 
TROPAS DE DESEMBARCO ELYSIANAS 


En esta ilustración, puede apreciarse un Sargento Veterano de las 
Tropas de Desembarco Elysjanas def /22* Regimiento Elysiano con el uni- 
forme y el equipo utilizado durante el Incidente Skopios del 873.M38. 
Skopios posee una atmósfera muy tenue pero respirable, por lo que el 
Sargento estaba dispensado del pesado y poco confortable casco presu> 
rizado Modelo 5 que habitualmente utilizan los Elysianos. Cuando es uti- 














del cráneo en el 
guante, así como 
la marca del pe- 
cho, indican que 
se trata de uno de 
los pocos supervl- 
vientes del desas- 
troso desembarco: 
de Jmigan. 
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lizado, el casco presurizado extrae el aire de los depósitos que hay en 
la mochila del soldado, donde también van los suministros imprescindi- 
bles y el equipo de comunicaciones. Este Sargento ha decidido sus- 
títuir su rifle láser estándar por.una escopeta de asalto modelo 
M36 Marte; una elección bastante común entre las tropas de 

élite como los Elysianos. Dispone de abundante munición adi- 

cional y granadas de fragmentación, como es habitual entre las 

tropas que deben actuar sin reabastecimientos durante largos 
perlodos de tiempo, cosa frecuente en el caso delas Tropas de 
Desembarco. El emblema de una daga-del guantelete derecho 

del Sargento es el símbolo regimental del 22%; y elicono aticional 








Los Astrópatas de los sectores vecinos empezaron a 
informar de todo tipo de malos augurios en sus mensa- 
Jes: sueños y visiones de sangre llenos de caras gri- 
tando. Una patrulla de rutina de la Flota Imperial infor- 
mó no haber establecido contacto alguno con Skopios, 
por lo que se envió al 22% Regimiento Elysiano para 
investigar. El Coronel Prinz, del 22*, trató todo Skopios 
como potencialmente hostil y desplegó varias Compa- 
ñías Recce para que actuasen como exploradores en 
Colaboración con los Oficiales de Observación 
Terrestre de la Flota. 


Al principio, los grupos Recce informaron que Skopias 
estaba desierto, aunque la maquinaria parecía que 
seguía trabajando a pleno rendimiento. A medida que 
los Elysianos iban acercándose cada vez más, empe- 
zaron a llegar los primeros informes de combates 
esporádicos; pero Prinz.no pudo obtener ningún deta- 
lle, pues cada grupo de aterrizaje que informaba esta- 
ba siendo atacado, muy pronto quedaba mudo. Por 
algunos comentarios dispersos que podían oírse de 
fondo por el sistema de comunicaciones, pudo identifi- 
carse al enemigo como humanoide, extremadamente 
rápido y, sobre todo, muy poderoso. AJ principio, Prinz 
sospechó de los Eldars, por lo que ordenó al resto de 
su Regimiento que se pusiera en alerta total de 
desembarco, preparados para responder a cualquier 
nuevo indicio. 


Las dos Compañías que sobrevivían avanzaron rápi- 
damente por Skopios, abriéndose paso hacia el com- 
plejo principal en el polo norte. Fue el Capitán Schultz, 
de la 3* Compañía Recce, el primero en conseguir co- 
municar un extraordinario descubrimiento. Las cade- 
has de producción habían sido completamente altera- 
das, transformadas en algo totalmente irreconocible 
por los Tecnosacerdotes de la Flota que acompaña- 
ban a la Guardia Imperial. Lo que estaban produciendo 
era, a primera vista, estatuas de humanos esqueléti- 












































cos; pero, tras un examen más detallado, los Tecnosa- 
cerdotes llegaron a la conclusión de que ¡las factorías 
estaban construyendo guerreros artificiales! Al pare- 
cer, ninguno de ellos estaba todavía activo; pero sólo 
era cuestión de tiempo que hubiera miles de guerreros 
preparados para el combate. Prinz ordenó a las Com- 
pañías Recce que localizaran el centro de control y de- 
tuvieran toda la producción, pidiendo ayuda en cuanto 
tuvieran problemas. 


Los problemas estaban aguardándolos en el complejo 
del centro de control. En cuanto llegaron nuevos infor- 
mes de combates sobre la superficie de Skopios, los 
Astrópatas de la Flota avisaron al Coronel Prinz que 
habían detectado algo increíblemente antiguo y total- 
mente maligno en el asteroide. Estos psíquicos medio 
enloquecieron de terror ante lo que habían descubier- 
to, por lo que fue. imposible sacarles ninguna informa- 
ción más precisa. El Coronel Elysiano ordenó un 
desembarco masivo contra el centro de control. Las 
órdenes de las tropas eran muy. sencillas: destruir 
cuanto encontraran. 


Las naves de desembarco empezaron a descender 
por la tenue atmósfera de Skopios, incendiando los 
cielos con sus retrocohetes. Prinz fue uno de los pri- 
meros en entrar en el complejo; y quedó horrorizado al 
no encontrar ni rastro de las compañías Recce. Muy 
poco después, encontró el edificio alienígena: tenía 
forma de sarcófago, del que exhudaba una sensación 
dé amenaza que incluso él podía detectar. Mientras 
Prinz y su Compañía de Mando observaban, el mono- 
lito en forma de ataúd empezó a brillar y, cuando la luz 
fue prácticamente cegadora, en su interior apareció 
Una silueta. 


La criatura que salió por el portal, pues eso es Jo que 
parecía el objeto, era alta y esbelta, casi esquelética. 
Parecía desarmada; pero cuando Prinz ordenó a sus 
hombres que abrieran fuego, el alienígena cobró vida, 








saltando contra los Guardias Imperiales tan rápidamente que 
no era más que un borrón de oscuridad. Los gemidos de los 
moribundos y los gritos de los heridos resonaban en los 
muros de metal del centro de mando mientras la antigua 
monstruosidad destruía escuadra tras escuadra, desgarrando 
a los Guardias con sus manos desnudas. Aparentemente, era 
inmune a las armas. Fue entonces cuando los guerreros de 
metal de la factoría entraron en el centro de mando, desinte- 
grando todo lo que encontraban a su paso con los rayos de 
sus armas, 


El tiroteo fue muy intenso. Las máquinas alienígenas fueron 
destruidas por las intensas ráfagas de bolters pesados; los 
rayos de los cañones láser se entrecruzaron por las salas del 
centro de mando y los proyectiles de plasma carbonizaron las 
paredes mientras rayos de intensa energía evaporaban a los 
hombres. Los Elysianos estaban sufriendo demasiadas 
bajas, por lo que Prinz ordenó a los supervivientes que retro- 
cedieran hacia las naves de desembarco y regresaran a la 
órbita. Mientras se retiraban, la flota inició un bombardeo pa- 
ra cubrir la retirada de las Tropas de Desembarco. Los pro- 
yectiles y misiles de las astronaves cayeron sobre Skopios a 
poco más de cincuenta metros de los Elysianos. Cuando el 
último soldado Elysiano abandonó Skopios, la flota bombar- 
deó las instalaciones con torpedos y andanadas de cañones 
hasta que el asteroide se resquebrajó; pero, aun así, el bom- 
bardeo no cesó, rompiendo los fragmentos de Skopios en tro- 
zos cada vez más y más pequeños. 


Incluso después de esto, nadie estaba seguro de que el sar- 
cófago hubiera sido destruido. Durante los últimos trescientos 
años, una amplia zona alrededor de los restos de Skopios ha 
sido declarada Purgatus; y la Flota Imperial patrulla el área 
para comprobar que nadie rompa la cuarentena. Prinz y el 222 
de Elysia fueron exonerados de cualquier responsabilidad; y, 
posteriormente, ganaron mucho prestigio y respeto durante ¡a 
Cruzada Cathalin, durante la que el Coronel fue ascendido a 


Señor de la Guerra. 
Por Gavin Thorpe 


CAZADORES 
DE ORKOS 
DE ARMAGEDDON 


En los años posteriores a la derrota del 
Señor de la Guerra Ghazghkull Thraka, el 
planeta Armageddon inició un largo pro- 
ceso de reconstrucción de las colmenas y 
defensas destruidas. El ejército Orko 
había sido destruido; pero a causa del 
especial sistema de reproducción orko a 
base de esporas, la infestación de los pie- 
lesverdes prosiguió durante muchos años 
para las fuerzas Imperiales. 


Como respuesta a ello, el jefe del conse- 
jo militar que gobernaba Armageddon, el 
General Kurov, inició varías campañas 
genocidas para destruir estas infestacio- 
nes en las junglas ecuatoriales de 
Armageddon y en el mundo helado de 
Chosin. Las fuerzas implicadas en estas 
campañas sufrieron un número extrema- 
damente elevado de bajas; y muchas 
unidades quedaron reducidas a menos 
del diez por ciento de su fuerza operacio- 
nal. En vez de dispersar estos soldados 
entre los demás regimientos, el General 
Kurov decidió aprovechar la gran expe- 
riencia acumulada por estos supervivien- 
tes y formar con ellos algunos regimien- 
tos de tropas especializadas en cazar 
Orkos. Soldados de una docena de pla- 
netas distintos, con casi ninguna afinidad 
cultural, se vieron unidos en estos regi- 
mientos especializados en el exterminio. 


El principal teatro de operaciones de estas unidades fueron 
las profundidades de las junglas de Armageddon, donde los 
Orkos seguían proliferando a pesar de las purgas regulares. 
Estos orkos salvajes estaban extremadamente bien adapta- 
dos a luchar en la jungla, por lo que era frustrantemente difícil 
conseguir atacarles en una batalla decisiva, Los Regimientos 
de Cazadores de Orkos construyeron la base de Cerbera en 
el centro de la jungla para disponer de una base de operacio- 
nes avanzada y unas instalaciones de entrenamiento adecua- 
das. El sofocante calor y el brutal régimen de entrenamiento 
hizo que la base pronto fuera conocida por el sobrenombre de 
Pueblo Infernal. 


EJ entrenamiento de los Cazadores de Orkos incluía todo tipo 
de nuevas técnicas de combate que debían estudiar y domi- 
har, como demoliciones, evasión, supervivencia y técnicas de 
inteligencia. Los nuevos reclutas de los Cazadores de Orkos 
debían Convertirse en expertos en todas las armas y tácticas 
utilizadas para cazar Orkos, y en la guerra en la jungla, Los 
Guardias Imperiales que sobrevivían al entrenamiento eran 
recompensados con la insignía de los Cazadores de Orkos, 
Una pequeña insignia de metal con el emblema de un cráneo 
de Orko. Este símbolo pasó a convertirse en el símbolo del 
regimiento y el origen de su nombre no oficial: los 
Cazacráneos. 


La Batalla de Pueblo Infernal 

El tipo de combate necesario para exterminar a los Orkos 
requiere un tipo diferente de soldado, un tipo de soldado que 
lucha con el salvajismo y la astucia de los pielesverdes. Los 
Cazadores de Orkos se labraron rápidamente su sangrienta 
reputación al reducir a la mitad el número de incursiones orkas 
en menos de un mes. Sus batallas se libraban en combate 
cerrado, por lo que los Cazadores de Orkos tomaron parte en 
algunas de las acciones más sangrientas que tuvieron lugar en 
los años que transcurrieron entre la segunda y la tercera guerra 
por Armageddon. Como resultado de ello, las unidades de los 





otros regimientos destinados a Pueblo Infernal aprendí- 
an con Sargentos Instructores de los Cazadores de 
Orkos. Sin embargo, los Cazadores de Orkos observa- 
ban con desprecio a los otros regimientos, más ilustres, 
que los consideraban poco más que exterminadores de 
alimañas. 


Esta situación llegó a su punto culminante en 
984.M41, cuando varias unidades de los Dragones 
Pyranos fueron asignadas a Pueblo Infernal para 
entrenarse en el combate selvático. El rudo comporta- 
miento, el caracter insubordinado y el lenguaje vulgar 
de los Cazadores de Orkos disgustaron a los refinados 
Dragones, que abandonaron sus puestos para regre- 
sar a su base junto a la Colmena Internus. Los 
Dragones eran los responsables de patrullar la zona 
oeste de la base. Al anochecer, los proyectiles de los 
Lanzadorez empezaron a explotar dentro del períme- 
tro defensivo; una gran fuerza orka se había aproxima- 
do sin ser vista por el hueco dejado en las patrullas y 
estaba atacando Pueblo Infernal con gran ferocidad. 


Las tropas se apresuraron a ocupar sus puestos de 
defensa, pero ya era demasiado tarde; los pielesver- 
des se encontraban dentro del perímetro. Los Orkos 
penetraron profundamente en el campamento y aplas- 
taron a los escasos defensores antes de ser frenados 
por el intenso fuego pesado de la segunda línea de 
defensa, formada por una línea de búnkers y pozos de 
tirador, Una y otra vez intentaron los Orkos asaltar 
estas posiciones; y cada vez fueron rechazados por el 
mortíferamente preciso fuego de las armas láser. 
Mientras los Orkos se preparaban para atacar una vez 
más, una fuerte lluvia monzónica se abatió sobre la 
jungla, convirtiendo el suelo en un barrizal y desmoro- 
nando varlos búnkers de sacos de arena. La visibilidad 
se redujo a poco más de quince metros, lo que permi- 
tió a los Orkos acercarse con sus kohetes para destruir 
los búnkers más sólidamente construidos. 


La lluvia inundó los pozos de tirador y las trincheras; y 
la batalla degeneró en una confusa lucha cuerpo a 
cuerpo en el barro. Las explosiones y los destellos de 
las armas láser luminaban la noche a medida que lle- 
gaban refuerzos de otros sectores del campo. Cientos 
de Orkos muertos cubrían el suelo delante de los 






























defensores Imperiales, pero seguían viniendo más y 
más. La escala y el salvajismo del ataque orko estaba 
a punto de romper la línea defensiva de los Cazadores 
de Orkos; era necesario algo drástico para evitar la 
masacre, 


En una maniobra potencialmente suicida, el 
Comandante en Jefe de Pueblo Infernal, el Coronel 
Pertinax, ordenó a los morteros pesados de la base 
que empezaran a bombardear la retaguardia orka y, 
gradualmente, fueran acercando el bombardeo hacía 
sus propios hombres. El suelo tembló cuando los pro- 
yectiles cayeron sobre los Orkos, aniquilando peloto- 
nes enteros con la andanada inicial. Docenas más 
tueron diezmados mientras las ensordecedoras 
explosiones recorrían la horda orka (cayendo peligro- 
samente cerca de las líneas Imperiales); pero, aun 
así, parecía que nada iba a detener a los Orkos. 
Entonces, un proyectil de mortero, probablemente 
guiado por la propia mano del Emperador, cayó exac- 
tamente sobre el Kaudillo Orko, volatilizándolo inme- 
diatamente. 


Con su líder muerto, el valor de los Orkos se desvane- 
ció; y, dando media vuelta, huyeron hacia la jungla. 
Totalmente exhaustos, los Cazadores de Orkos no 
persiguieron; sino que se dedicaron a consolidar sus 
defensas por si los Orkos atacaban otra vez, Durante 
cinco tensas horas, las tropas Imperiales permanecie- 
ron en alerta máxima, pero los Orkos ya habían satis- 
fecho todas sus ansias de combate por esa noche y no 
se produjo ningún nuevo ataque. Al amanecer, y tras 
dejar de llover, se hizo evidente la magnitud de la 
matanza. Más de tres mil cadáveres de Orkos decapi- 
tados fueron arrojados a una gigantesca fosa común 
antes de ser incinerados, La batalla de Pueblo Infernal 
había sido ganada, pero el coste de la victoria había 
sido aterrador. Más de la mitad de la base había resul- 
tado destruida durante la batalla, y novecientos 
Cazadores de Orkos murieron en combate. 


En las recriminaciones posteriores a la batalla, los 
Cazadores de Orkos acusaron a los Pyranos de deser- 
ción; iniciándose así una amarga rivalidad entre 
ambos. 





los regimientos estacionados en Armageddon. 





CAZADORES DE ORKOS DE ARMAGEDDON 


Los soldados de los Regimientos de Cazadores de Orkos son guerreros 
salvajes que, en su corta historia, han conseguido labrarse una terrible 
reputación. Sus escuadras deben actuar totalmente aisladas en la jungla 

durante muchas semanas; y, habitualmente, regresan a la base de 
Cerbera con repugnantes trofeos arrancados a los pielesverdes que han 
matado. Estos trofeos muchas veces son collares de dientes y cráne- 
os de orko, así como objetos más mundanos como símbolos y gra- 
nadas de mano. Además de su equipo habitual, cada Cazador 
de Orkos lleva un gran machete para decapitar a los Orkos de 
un solo golpe. Su fiero aspecto y su ruda forma de comportar- 

se son las causas de que los Cazadores de Orkos sean con- 
siderados no mucho mejor que los Orkos a los que cazan; 
y también les han granjeado la enemistad de muchos de 
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Por Rick Priestley 


En algún momento de sus largas vidas, todos los Eldars sienten la llamada de la 
Senda del Guerrero. Esta senda, al contrario que las otras, se divide en numerosos 
tipos de Guerreros Especialistas, cada uno de los cuales representa un aspecto dis- 
tinto del Dios de la Guerra Eldar, Kaela Mensha Khaine. A continuación vamos a repa- 
sar los diversos tipos de guerreros especialistas y los motivos que atraen a los 


Eldars hacia esta senda. 


Los Eldars viven muchos años, según el estándar humano, y 
no es extraño que, a menos que mueran prematuramente en 
combate o por accidente, lleguen a vivir más de mil de años. 
También viven a un ritmo y con una intensidad muchas veces 
superíor a los del más hábil y voluntarioso de los humanos. 

Para un humano, es muy difícil comprender el increíble poten- 
cial de la mente eldar, Para los Eldars, todas las experiencias 
de su vida poseen una intensidad inimaginablemente alta: las 
recompensas intelectuales del estudio, la exultante emoción 
de la batalla, los creativos impulsos del arte y la música, y 
todos los placeres y sensaciones imaginables. Ninguna cria- 
tura, ní tan sólo un Eldar, es capaz de catar estos frutos sín un 
cierto control y autodisciplina. Para un Eldar, sucumbir total- 
mente a sus deseos representa su total destrucción. Este fue 
precisamente el destino de los antiguos Eldars, que sucum- 
bieron a las tentaciones del orgullo intelectual y el placer físi- 
co; y cuyas depravaciones condujeron a la caída de los mun- 
dos eldars. 


Los supervivientes, los Eldars de los Mundos Astronave, 
desarrollaron una forma de controlar su propia naturaleza 
interior, Cada Eldar elige para sí mismo una disciplina, deno- 
minada muy acertadamente senda, con el propósito de llegar 
a dominarla totalmente. La elección de una senda puede pre- 
cisar de nuevas elecciones y especializaciones. La Senda del 
Guerrero, por ejemplo, posee numerosos aspectos que, si 


Vengadores Implacables y Dragones Llameantes, dirigidos por su: 


bien todos permiten al Eldar dominar el arte de la guerra, en 
Cada caso lo hacen de una forma especial, con sus propias 
habilidades y técnicas. Existen innumerables sendas; algunas 
se eligen en muy pocas ocasiones, pero todas ofrecen a sus 
seguidores una forma de vida completa. Entre las sendas 
más duras se encuentra la de los Videntes, pues los Videntes 
manipulan los poderes psíquicos para adivinar el futuro; aun- 
que pueden llegar a tener poderes considerables. 


Una vez un Eldar ha dominado una senda, elige otra distinta, 
reuniendo así un gran repertorio de habilidades sobre las que 
posee un control total. Un Eldar puede recorrer muchas sen- 
das distintas a lo largo de su vida, utilizando las habilidades 
aprendidas en cada senda para enriquecer sus futuros éxitos. 
Unos pocos Eldars pueden verse tan profundamente atraídos 
por la senda que han elegido, que ya no pueden abandonarla 
jamás. Este destino es terrorífico para los Eldars; pues cual- 
quiera que se vea atrapado de esta forma no podrá elegir 
jamás una senda distinta, sino que deberá vivir el resto de su 
vida como símbolo viviente del dominio de un arte. Poco a 
poco, estos individuos niegan las ventajas de poseer una 
vasta experiencia, concentrándose cada vez más en su 
senda hasta llegar a un punto en que su propia identidad 
desaparece para convertirse en expresiones puras de su 
senda. En el caso de los Guerreros Especialistas, estos indi- 
viduos se denominan Exarcas. 


ectivos Exarcas, atacan violentamente las posiciones imperiales. 





La Senda del Guerrero 
atrae a la mayoría de los 
Eldars en algún momento 
de sus largas vidas. Al con- 
trario que las otras sendas 
Eldars, la del Guerrero 
está subdividida en nume- 
rosos tipos de guerreros 
distintos, denominados 
especialistas, que encar- 
nan las distintas facetas 
del dios de la Guerra Eldar, 
Kaela Mensha Khaine. 
Cada especialidad difiere 
en la forma de combatir, 
generalmente, enseñando 
habilidades especializadas 
pensadas para una función 
específica sobre el campo 
de batalla. El motivo exac- 
to que induce a los Eldars 
a seguir esta senda no se 
conoce. Tal vez sea un re- 
conocimiento de los inna- 
tos instintos destructivos 
de su alma; instintos que 
tan sólo pueden ser contro- 
lados mediante un entre- 
namiento y una forma de 
combate muy ritualizada. 


Todos los guerreros especialistas de un mundo astronave 
poseen su propio templo, donde los adeptos aprenden y 
practican los secretos de su forma de combate. Sus men= 
tes y sus cuerpos son moldeados mediante un riguroso 
entrenamiento, tanto físico como espiritual, hasta que 
dominan el aspecto de Kaela Mensha Khaine que su tem- 
plo representa. 


Los Guerreros Especialistas no viven en los templos; por 
lo que, en cuanto se quitan la máscara y el uniforme ritua- 
les, pueden andar con toda tranquilidad por su mundo 
astronave. Tan sólo los que cuidan el templo viven en él. 
Los Exarcas (las almas perdidas) son guerreros especia- 
listas que se han implicado tanto en. su aspecto de la gue- 
rra, que ya no pueden abandonar la Senda del Guerrero. 
Los Exarcas sólo abandonan sus templos en caso de 
guerra o si se reunen en cónolave. Los otros Eldars sien- 
ten hacia ellos una mezcla de respeto y miedo. 


Aunque existen muchos aspectos distintos, algunos son 
comunes a todos, o al menos a la mayoría, de mundos 
astronave: Vengadores Implacables, Espectros Aullantes, 
Escorpiones Asesinos, Lanzas Brillantes, Halcones 
Cazadores, Dragones Llameantes, Segadores Siniestros 
y Arañas de Disformidad. Cada aspecto posee su propio 
Uniforme, una especie de traje de batalla ritual, y sus 
armas características. Cuando los Eldars marchan a la 
guerra, los guerreros especialistas luchan.con unas fun- 
ciones predeterminadas asociadas a su templo. 


Todos los guerreros especialistas utilizan una armadura 
flexible propia de su aspecto fabricada con un material 
psico-sensitivo que reacciona a los movimientos de quien 
la utiliza; moldeándose y reformándose para ajustarse 
'como un guante a los movimientos del guerrero. Además, 
el material es rígido cuando el guerrero no se mueve; y su 
superficie reacciona ante un impacto endureciéndose aún 
más para reducir su fuerza. Algunas de estas armaduras 
incluyen placas rígidas de protección para proteger zonas 
más vulnerables. 





lo de la jungla, un Exarca D 
jada a una Escuadra de Ex 


Cada tipo de guerrero especialista está asociado a 
determinados colores y motivos, que están reflejados en 
los uniformes de su templo. Ningún templo utiliza exacta- 
mente el mismo uniforme; y algunos disponen de tantos 
guerreros, que poseen uniformes distintos para que las di- 
versas escuadras puedan diferenciarse de forma visible. 


Los Vengadores Implacables representan el aspecto del 
guerrero noble: implacable con sus enemigos y generoso 
en su devoción a su pueblo. Son los menos especializa- 
dos y los más tácticamente flexibles de todos los guerre- 
ros especialistas. También son los más comunes; y sus 
templos son los más grandes en la mayoría de mundos 
astronave. Su arma ritual es la catapulta shuriken, que uti- 
lizan con gran habilidad. De todas las armas, esta es la 
más característica de los Eldars y, por tanto, la más ade- 
cuada para estos guerreros, que son el arquetipo del gue- 
rrero eldar. 


Este aspecto de la guerra se basa en el dragón de los mi- 
tos eldar: el serpentiforme reptil que escupe fuego y que 
representa la destrucción indiscriminada. Su armadura es 
del color del fuego y las llamas; y están equipados con 
poderosos rifles de fusión con los que disparan su mortí- 
fero aliento de fuego. Los Dragones Llameantes son ex- 
pertos en el combate a corto alcance, en el que los rifles y 
las bombas de fusión pueden destruir a cualquier objetivo 
por muy blindado que esté. 


En las leyendas eldar, el espectro aullante llama a los espí- 
ritus de los muertos hacia la disformidad; y se dice que su 
grito espectral es una premonición de muerte. El grito del 
espectro posee implicaciones mucho más siniestras, pues 
se dice que llama a los espíritus de las joyas espirituales 
para atraerlos hacia los Dioses del Caos. Es cierto que la 
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sorpiones Asesinos cargando contra la 


liberación de un espíritu muchas veces viene acompañada de 
una extraña llamada, más sentida que oída; y se sabe de espí- 
ritus que se han dispersado inexplicablemente por el espacio 
disforme mientras se transferían a la joya espiritual. 


Al contrario que la mayoría de guerreros especialistas, los 
Espectros Aullantes casi siempre son mujeres eldar; pues el 
espectro aullante es femenino en las leyendas eldar. El entre- 
namiento de estos guerreros especialistas se basa en la velo- 
cidad y la movilidad. La muerte, dicen, te encuentra cuando te 
ha llegado la hora, por mucho que intentes esconderte; y lo 
mismo puede decirse de los Espectros Aullantes, Estos gue- 
rreros especialistas están armados con pistola shuriken y 
espada de energía, que son armas de combate cuerpo a 
cuerpo; el tipo de combate que mejor dominan. Además, dis- 
ponen de una máscara de espectro, un casco totalmente 
sellado que contiene un amplificador psicosónico que intensi- 
fica el grito de batalla del guerrero hasta convertirlo en un 
aullido de rabia psíquica. Por medio de la máscara de espec- 
tro, el guerrero concentra todo su odio en su objetivo, satu- 
rando su sistema nervioso central de energía psíquica para 
paralizarlo temporalmente. 


lero fuego cruzado. 





ita de un Arconte Eldar Oscurc 





Aunque es pequeño, el escorpión es mortífero y pertectamen- 
te capaz de matar con su aguijón a criaturas mucho más 
grandes que él. El aspecto representado por los Escorpiones 
Asesinos potencia los letales atributos de su homónimo, fo 
que les convierte en uno de los más poderosos aspectos de 
combate cuerpo a cuerpo. Tan sólo los eldars más fuertes y 
resistentes siguen este aspecto de la guerra. Aunque no son 
tan rápidos como los Espectros Aullantes, el otro aspecto 
habitual del combate cuerpo a cuerpo, los Escorpiones 
Asesinos poseen mejores armaduras y están más bien adap- 
tados a los terrenos densos. 


Su armadura ritual está reforzada con placas rígidas para ofre- 
cer mayor protección que la armadura de la mayoría de gue- 
rreros especialistas. Sus uniformes están pintados principal- 
mente de color verde, pero pueden incorporar bandas de 
colores que contrasten fuertemente con el verde de base, 
como negro, amarillo o naranja. Sus armas son la pistola shu- 
riken y la espada sierra; una combinación letal por sí misma, 
pero que en los Escorpiones Asesinos se ve reforzada por el 
mandiláser, 


El casco de los Escorpiones Asesinos 
incorpora un par de dispositivos de for- 
ma y situación similar a las mandíbulas 
del escorpión. Cada uno de ellos es un 
mandiláser, un arma de alcance muy 
corto, útil tan sólo a unos pocos metros 
y que se acciona mediante un nodo psí- 
quico situado en el interior del casco. Al 
ser accionado, el mandiláser dispara 
una lluvia de diminutos cristales psico- 
conductivos, como si fueran agujas de 
unos pocos milimetros de longitud. Es- 
tas agujas son capaces de [acerar la 
carne expuesta; pero este no es su prin- 
cipal efecto: el mortífero aguijón es, en 
realidad, una carga de energía psicoci- 
nética láser que activa el cristal y crea 
una pequeña descarga controlada de 
plasma. Esta descarga es liberada 
cuando el Escorpión Asesino entra en 
combate; siendo capaz, en muchas 
ocasiones, de matar al adversario antes 
de que pueda responder al ataque. 





Las Arañas de Disformidad toman su 
nombre de las pequeñas criaturas que 
pueden encontrarse en la Cúpula de los 
Videntes de Cristal, entre los árboles de 
hueso espectral. Estas diminutas criatu- 


en medio de un montí- 











ras pueden desplazarse a cualquier punto del mundo 
astronave a través del núcleo de hueso espectral, fun- 
diendo sus cuerpos en el circuito infinito y recristalizán- 
dose en una nueva localización. Estas arañas han evolu- 
cionado a partir de los psicoplásticos con que están 
construidos los mundos astronave; y, por tanto, son 
capaces de fundirse con el entorno psíquico eldar, mo- 
viéndose a través del circuito infinito de forma similar a 
las almas de los Eldars muertos. En teoría, sería posible 
que un demonio del Caos consiguiera penetrar en el nú- 
cleo de hueso espectral, aunque esto sería inmediata- 
mente evidente. Las pequeñas arañas de disformidad 
permiten asegurar que esto no suceda cazando y destru- 
yendo cualquier fragmento psíquico alienígena, como los 
glóbulos blancos de la sangre humana destruyen las 
bacterías extrañas. 


Los Arañas de Distormidad ejemplifican la doctrina de la 
defensa agresiva. Sus uniformes y su armamento son un 
reflejo de las arañas de disformidad que les dan nombre. 
Gracias a los generadores de salto disforme instalados 
bajo su caparazón blindado, los guerreros pueden efec- 
tuar pequeños saltos disformes, desapareciendo para 
volver a aparecer a unos metros de distancia. Esto les 
permite realizar ataques totalmente por sorpresa. Su 
arma ritual es el Rifle Monofilamento, que proyecta una 
letal nube de alambre monofilamento que se enreda y 
aprieta más cuanto más se debate la víctima. 






SE LES SINIES Ss 

Los Segadores Siniestros encarnan el más siniestro y 
letal de todos los aspectos del dios de la guerra: el des- 
tructor, Su uniforme, cubierto de cráneos, representa la 
muerte como el segador de almas. Su armadura es 
negra o azul de medianoche, e incorpora placas entrela- 
zadas y resistentes soportes en las piernas para incre- 
mentar su estabilidad cuando disparan el lanzamisiles 
segador, La armadura también dispone de sensores que 
permiten a los Segadores Siniestros apuntar a objetivos 
que estén moviéndose rápido y aumentan su ya de por sí 


precisa puntería, 


La función táctica de los Segadores Siniestros es propor- 
cionar apoyo pesado a largo alcance. Los Segadores 
Siniestros generalmente ocupan posiciones a cubierto, 
detrás de la línea de batalla eldar, desde donde apuntan 
sus letales armas contra objetivos adecuados. Su increí- 
ble puntería les permite controlar el campo de batalla, 
deteniendo el avance de las fuerzas enemigas y destru- 
yendo objetivos seleccionados. 
LANZAS BRILLANTES 

En la mitología eldar, el dios 
de la guerra, Khaela Mensha 
Khaine, estaba armado con 
una gran lanza capaz de ma- 
tar a cualquier enemigo de un 
solo golpe. Los guerreros de 
los templos de los Lanzas 
Brillantes han adoptado este - 
arma como símbolo. Son los 
únicos guerreros especialis- 
tas que montan en motocicle- 
tas a reacción, con las que 
atacan con la rapidez de la 
cobra. La lanza láser con que 
están armados está diseñada 
para disparar un poderoso 
rayo láser que reduce la infe- 
rioridad numérica de estos 
guerreros antes de que em- 
palen a los supervivientes. 


'adores 


Exarca de los Halcones 


Estos guerreros son especialmente adecuados para lan- 
zar asaltos en masa o acabar con unidades aisladas. El 
pequeño tamaño de las escuadras de Lanzas Brillantes 
hace que no sea apropiado utilizar estos guerreros aisla- 
damente; pero, si están adecuadamente apoyados, no 
hay enemigo que pueda con ellos. 





Los Halcones Cazadores toman su nombre de las aves 
de la mitología eldar que representan la venganza y el 
castigo. En eras remotas, los Eldars creían que el espíritu 
de una persona asesinada se convertía en un halcón; y 
que, con esta forma, perseguía a su asesino, volando por 
encima de él para que su culpabilidad fuera evidente para 
todos. 


Los Halcones Cazadores son los guerreros especialistas 
más móviles, pues son capaces de planear e incluso de 
volar. Sus alas están construidas con placas vibratorias 
en forma de plumas; e incorporan pequeños jets y repul- 
sores gravíticos. Cuando vuelan, sus alas vibran tan rápi- 
damente, que se convierten en un mero borrón de color:y 
emiten un sonido característico. Sus uniformes son del 
color del cielo, o bien azules y claros, o bien grisáceos y 
oscuros, con bandas de un color que contraste. 


Sus armas rituales son el láser de asalto y un lanzagra- 
nadas muy especial atado a las piernas del guerrero, Las 
granadas de este dispositivo pueden lanzarse con la 
mano o dejarse caer mientras el guerrero está volando, 
dispersando sus letales cargas sobre el enemigo. Esta 
combinación de armas es especialmente adecuada para 
la función de los Halcones Cazadores; que habitualmen- 
te atacan por delante del grueso del ejército eldar, sobre- 
volando al enemigo y bombardeándolo con las granadas 
antes de atacarlo en combate cuerpo a cuerpo o retirarse 
a cubierto para disparar sus láseres de asalto. 





La mente eldar es capaz de entender un tema y profundi- 
zar en él hasta niveles mucho mayores que el mero con- 
cepto humano de obsesión. Estas obsesiones son como 
trampas o redes en busca de una oportunidad para atra- 
par al incauto y retenerlo en una determinada senda para 
siempre. Cuando la mente de un Eldar se concentra 
tanto en algo, es incapaz de cambiar de senda. Esto es 
algo terrible para todos los Eldars, pues esta desgracia 
puede acaecerle a cualquiera de ellos a pesar de su fuer- 
te disciplina y de su entrenamiento. 


Un Eldar atrapado en la Senda del Guerrero es denomi- 


Exarcas de los Dragones Llameantes 














































nado Exarca, Esto no es algo que suceda rápidamente, 
aunque (a repetida exultación de la batalla puede actuar 
como una droga peligrosa sobre la psique del guerrero. 
Un guerrero especialista aprende a controlar su espíritu 
guerrero, activándolo o relegándolo a un rincón de su 
mente al ponerse o quitarse el uniforme ritual. Un gue- 
rrero especialista que se convierte en Exarca pierde su 
habilidad para controlarse. Las consecuencias de ello 
son terribles; pues, al morir, el alma del Exarca no podrá 
ser liberada en el circuito infinito, ya que su único impul- 
so será alentar a la guerra: todos los demás sentimien- 
tos se subordinarán a su deseo de muerte. Cuando un 
guerrero se convierte en Exarca, adopta una armadura 
de su templo, posiblemente una de las utilizadas por los 
fundadores. Una vez se ha colocado la armadura, no se 
la quitará jamás, y se convertirá en un elemento perma- 
nente del Eldar: su forma psicoplástica se fusionará con 
sus tejidos corporales. Si muere, la armadura se recup: 
rará vacía, pues el cuerpo hará mucho tiempo que habrá 
sido consumido por la propia armadura. Las armaduras 
de Exarca están cubiertas con las joyas espirituales de 
los eldars que han portado la armadura hasta ese 
momento. Sus espíritus siguen circulando por la arma- 
dura, como si se tratara de un circuito infinito en miniatu- 
ra. Es la presencia de la energía psíquica de estos espí- 
ritus lo que proporciona sus poderes especiales al 
guerrero y a la armadura (que son indistinguibles). 





Una vez convertido en Exarca, un guerrero es conocido 
por el nombre asociado a la armadura. La personalidad 
del guerrero se funde con los espíritus de todos los otros 
guerreros que han portado la armadura. Su vida y sus 


experiencias se suman a las de la larga lista de guerreros 
que han portado la armadura; aunque es el primer 
Exarca que la porto quien posee la personalidad más 
fuerte, por lo que un Exarca renace como un héroe 
legendario de la antigúedad. 


Los Exarcas no abandonan sus templos si no es para ir 
a la guerra o reunirse en cónclave. Hasta los templos 
más pequeños son estructuras complejas y extensas, 
con áreas dedicadas al entrenamiento, zonas para ins- 
trucción y áreas destinadas a realizar ceremonias. Cada 
templo posee su propia armería y su propio santuario 
interior, donde los Exarcas realizan los ritos de la guerra 
ante el altar al Dios de la Mano Ensangrentada. Es aquí, 
durante los preparativos para la guerra, donde los 
Exarcas recitan los cánticos de batalla de la antigiedad 
y pintan los cuerpos de los guerreros con runas de san- 
gre antes de ponerse las armaduras. En este aspecto, 
los Exarcas actúan como sacerdotes y guardianes de 
los templos, además de como armeros e instructores 
para guiar a los demás Eldars por la Senda del 
Guerrero. 


Los uniformes y las armas rituales de los Exarcas son 
únicos e increíblemente antiguos. Invariablemente, sus 
armas son muy potentes; y sus habilidades están 
mucho más desarrolladas de lo que ningún guerrero 
especialista pueda llegar a alcanzar. El conjunto de 
espíritus albergados en cada armadura combinan las 
vidas y habilidades de todos los Eldars que la han porta- 
do; acumulando así una energía total que supera consi- 
derablemente la de cualquier Eldar normal. Las habilida- 
des de los Exarcas reflejan el aspecto de la guerra que 
enseña su templo; y sus armaduras son un reflejo del 
uniforme propio de su templo. 





Unos pocos de los Exarcas más antiguos no tienen nin- 
gún templo o mundo astronave que puedan considerar 
como propio. Estos Exarcas vagan de mundo en 
mundo, atraídos de forma instintiva hacia la guerra, 
hacia lugares de gran peligro y necesidad. Estos 
Exarcas se denominan Señores Fénix; y son los mayo- 
res héroes de la raza Eldar. Aparecen en momentos 
desesperados: a veces, sólo aparece uno; aunque, en 
otras ocasiones, aparecen varios de ellos, según el peli- 
gro al que deban enfrentarse. Siguen la senda del Dios 
de la Mano Ensangrentada; su nombre es muy conocido 
en todos los mundos astronave; y sus gestas forman 
parte de las leyendas eldars. 


Nadie sabe con exactitud cuántos Señores Fénix exís- 
ten; pues algunos sólo aparecen en ocasiones excep- 
cionales, mientras que otros desaparecen durante mile- 
nios para reaparecer de forma repentina y totalmente 
inesperada. Algunos, sin duda, han perecido en algún 
lugar lejano y olvidado; y sus armaduras yacen en algún 
mundo hostil esperando ser descubiertas por algún gue- 
rrero Eldar predestinado a colocarse una de ellas y con- 
vertirse en el antiguo héroe para un nuevo ciclo de su 
existencia. 


Algunos Señores Fénix son tan viejos como la Caída. 
Estos guerreros fueron héroes durante el cataclismo 
que destruyó la civilización eldar; y también fueron los 
primeros en portar las joyas espirituales de los guerreros 
especialistas. Algunos posiblemente jamás llegaron a 
alcanzar los mundos astronave y, por tanto, jamás fun- 
daron su propio templo como hicieron otros; o tal vez 
sus templos hace mucho tiempo que fueron destruidos 
junto a sus mundos astronave. Sea cual sea su pasado, 
son los más temibles de todos los Exarcas; y los guerre- 
ros más poderosos de toda la raza Eldar. 































por GAV THORPE, MATTHEW HUTSON y PHIL KELLY 


En este informe de batalla te contamos el enfrentamiento entre dos mundos a 

su distinta concepción del futuro del paradisíaco mundo de Kalamir. Ambos bandos 

de seguir el camino más adecuado; y su orgullo ancestral les impide reconocer s 
Lt, 





Cuando la nave de exploración Imperial Castigo Estelar entró en el sistema LVX-11/a, los Tecnosacerdotes de a bordo quedaron extasiados al descu- 
brir un mundo habitable en la biosfera de los sistemas primarios. Los augures orbitales indicaron la presencia de exuberantes junglas y verdes llanu- 
ras que lo hacían perfecto para su colonización, así que se decidió enviar a la superficie un grupo para seguir investigando. 


Los Exploradores de Alaitoc, que observaron cómo descendían las sondas, tenían una opinión radicalmente distinta, Hacía meses que estaban 
siguiendo al Castigo Estelar, desde que comprobaron que se dirigía hacia el planeta que los Eldars denominaban Kalamir, un mundo importante del 
destruido imperio eldar que todavía guardaba bajo su superficie muchos secretos de la raza eldar; secretos que era preferible que siguieran ignotos y 
ocultos. Así pues, avisaron a su mundo astronave, de donde partió una hueste de guerra para expulsar a los investigadores. 


Mientras tanto, el Consejo de Videntes de Ulthwé se había reunido para descifrar el significado de los cada vez más numerosos presagios y porten- 
tos preocupantes que se producían en el circuito infinito del mundo astronave, Siguieron las líneas de probabilidad, resiguiendo con sus mentes las 
líneas del destino que se entrecruzan por todo el universo; y, en todos los casos, tales líneas les condujeron al antiguo mundo eldar de Kalamir, Vie- 
ron la Runa de Alaitoc invertida por encima del mundo, lo cual significaba que el mundo astronave ¡ba a verse implicado en algún terrible evento, Vie- 
ron que también estaban presentes los humanos; y, ahondando un poco más, consiguieron averiguar que los Eldars de Alaitoc estaban a punto de 
cometer un terrible error, Era cierto que su intervención impediría que los humanos poblaran Kalamir; pero los Videntes de Ulthwé vieron algo más que 
sólo ellos, los más poderosos de su raza, podían ver. Dentro de muchos siglos, el Gran Devorador, los Tiránidos, llegaría a Kalamir. El planeta servi- 
ría de bastión para la defensa del imperio de los humanos y como punto de partida para la reconquista de los mundos amenazados por la flota enjam- 
bre. Sin Kalamir, estos alienígenas procedentes de otra galaxia no podrían ser detenidos y, por tanto, seguirían su ruta hacia Alaitoc con la clara inten- 
ción de destruirlo totalmente. Todos eran conscientes de lo que le había sucedido a lyanden, donde 
sólo un capricho del destino había conseguido evitar la total extinción del mundo astronave. 


Sin embargo, los Videntes de Alaitoc no recibieron de buen grado a los mensajeros de Ulthwé que exigí- 
an su retirada de Kalamir. Acusaron a Ulthwé de estar contaminados por el Caos, cuestio- 

nando cómo el Consejo de Videntes había llegado a ver algo que ellos mismo no habían con- 
seguido ver. Como respuesta a la negativa de Alaitoc, las tropas de Ulthwé decidieron avisar a los 
humanos de lo que les esperaba, para que así pudieran prepararse para el combate, Domi- 
nados por su orgullo, la hueste de Alaitoc tendió una emboscada al ejército de Ulthwé, deci- 
didos a evitar que Kalamir cayera en manos humanas. 
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“¿Que no vais a dejarnos atacar? estalló Facrvithir, con “¡Nos acusas a nosotros! -escupió Ulthar- 
su voz llena de desdén, El Vidente de Alaitoc observó —wé, apretando con fuerza su lanza bruja-. 
desdeñosamente a los Guardianes Negros que rodeaban al Loco de mente estrecha, estás hablando 
Consejo de Videntes de Ulthwe- ¿Vais a empuñar vues- de cosas que desconoces. Vosotros estáis 
tras armas contra otro mundo astronave?” a salvo aquí, en la inmensidad del espa- 
“Si es necesario, lo haremos” —replicó tranquilamente el cio. ocultándoos. Nosotros nos enfrenta- 
Vidente Ultharwé, mirando fijamente al psíquico. mos 1 nuestros enemigos mientras 
“¡Habeis pasado demasiado tiempo con los mon-keigh! - YOSOtros os acurrucáis asusta- 
dijo acusadoramente Faeruithir=. Habeis olvidado lo que dos Entre las sombras. 
somos en Alaitoc. No somos Orkos ni Humanos en "No lo repetiré otra vez — 
cuyos asuntos podiis inmiscuiros. No toleraremos intes= dijo Facruithir con firmeza-. 
ferencia alguna cn este asunto. ¡Nosotros forjaremos Sólo muestros enemigos pue- 
nuestro propio destino!” den beneficiarse de este conflic> 
to. Si insistís en vuestra 
intención de avisar a los 
mon-kcigh, nos veremos 
obligados a actuar.” 
Dicho esto, el Vidente 
dio media vuelta y escu- 
driñó la jungla que les rodca— 
ba. Ultharwé meditó sobre la situa 
ción por unos instantes, sintiendo la mirada de sus 
camaradas fija en él 































El otro Vidente de Ulthwe, Khaclon, avanzó un paso. 
“¿Es que no podéis comprender el peligro que correis? 
-Preguntó-. ¿Sois ciegos a las consecuencias de vuestras 
acciones?” 

"Eso dice el poderoso Ulthwe. -Replicó Faervithir sar 
cásticamente-. “Posiblemente sois vosotros los ciegos. de 
tanto retozar con demonios y otros agentes del Gran 
Enemigo, y habeis sucumbido a falsas visiones destina- 
>= das a enfrentarnos entre nosotros. ¿Habeis considerado 
J= A 

y E posibilidad . “La Luna Roja vuelve a nacer. Va a verterse sangre” 

































¡A MÍ LOS GUARDIANES NEGROS! 


Gav: Ulthwé es mi mundo astronave favorito, pues sus unidades bási- 
cas coinciden con las que suelo utilizar con mi propio mundo astronave 
(llamado Morrian, para aquellos a los que le interese). Brujos y Guar- 
dianes tienen habitualmente un papel muy importante en mi ejército, 
apoyados por algunas tropas de apoyo pesado; y, cuando vi el ejército 
pintado por el equipo 'Eavy Metal, me alegró comprobar que había sido 
pintado de forma que seguía un tema común. 


Jugar contra otro Eldar siempre es difícil, pues ambos ejéroitos suelen. 
castigarse muy duramente pero ninguno es capaz de prevalecer clara- 
mente sobre el otro. Iniciar una buena acción ofensiva es la clave para 
vencer a otro Eldar; pues quien pegue en primer lugar, es muy proba- 
ble que pueda decidir la batalla en un solo turno. 


Como sabía que Matt se había decidido por Alaitoc, tenía una idea muy 
clara de a qué iba a enfrentarme; algo que siempre es muy útil, pues el 
ejército eldar es tan variado que puede especializarse en muchos 
aspectos distintos. Con las reglas de emboscada de los Exploradores 
de Alaitoc, cualquier plan de acción debe ser muy flexible; ya que 
nunca puedes estar seguro de si una unidad empezará la partida sobre 
el campo de batalla o si lo hará acobardada o a plena potencia. Tenien- 
do esto en cuenta, decidí dispersar mis fuerzas por toda la zona de 





despliegue para, posteriormente, acercarme otra vez. Aprovechar 
todas las coberturas es esencial, pues los Exploradores, y muy espe- 
cialmente los Vagabundos de elite, pueden ignorar las armaduras del 
objetivo con Una buena tirada para impactar. El único problema de 
ponerse a cubierto a la más mínima oportunidad es su efecto sobre mi 
movimiento, que se reducirá. Afortunadamente, los Eldars pueden 
moverse con pies ligeros, que no se ve afectado por el terreno difícil, y 
ayuda a acercarse más rápidamente al enemigo. 


'Suponía que una, probablemente dos unidades, empezarían la partida en 
reserva, a mucha distancia del enemigo. Sin embargo, según las unida- 
des de que se tratase, con marchas forzadas (ver Ordo Malleus Dixit de la 
'WD54) y pies ligeros podría llegar al combate a tiempo. El factor clave era 
no alargar demasiado mis líneas para que el enemigo no pudiera aniqui- 
larme si algunas unidades se desmoralizaban o quedaban empantanadas 
en el terreno. 


En cualquier caso, sería un buen combate: Eldars contra Eldars siempre 
es divertido. Además, todo el mundo estaba esperando que me tragara 
una dosis de mi propia medicina; en especial, las frustraciones de la 
Tabla de Emboscada de los Exploradores de Alaitoc. 
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Trampas 


Explosivas 
de Alaitoc 











Matt: Si elegí el ejército de Alaitoc fue por un solo motivo: los Explora- 
dores. Estos y los Vagabundos son perfectos para anular las ventajas 
del enemigo. Pueden hacerlo de dos formas: antes de la batalla, cada 
unidad enemiga debe efectuar una tirada en la Tabla de Emboscada. El 
resultado de esta tirada puede variar desde hacer que una unidad ini- 
cie la batalla acobardada, hasta poder dispararle antes de que se ini- 
cie la batalla. Por otra parte, durante la batalla, los rifles de francotira- 
dor pueden eliminar tropas con muy buena armadura con relativa 
facilidad y acobardar a las unidades enemigas. La misión que íbamos 
a jugar era perfecta para ellos, pues podían empezar el combate 
emboscados en la jungla, disparando desde lejos. Suponía que la 
batalla sería muy sangrienta, pues los Eldars, y de hecho también los 
Eldars Oscuros, poseen el armamento ideal para masacrarse los unos 
alos otros. Como la batalla era sólo de 1.000 puntos por bando, la des- 
trucción de las unidades principales de un bando podía ser un factor. 
decisivo para conferir una ventaja insalvable al otro bando. 


Tenía la esperanza de que al menos una de las unidades enemigas empe- 
zara en reserva, y, si podía elegir, me quedaba con el Consejo de Viden- 
tes. Sus poderes psíquicos podían maraar la diferencia, especialmente sí 
estaban rodeados por sus tropas. Los Guardianes Negros son suficiente- 
mente peligrosos por sí mismos; pero combinados con poderes psíquicos 
como Guía, son imparables. 


Mi táctica para esta batalla era sencilla. Todo el ejército se sentaría a 
esperar a Gav, lo que permitiría llegar a mis refuerzos. Cuando el ejér- 
cito de Gav estuviera suficientemente cerca, aprovecharía mi gran 
movilidad para contraatacar. Siempre es divertido jugar contra un 
miembro del equipo de diseño de juegos, ¡pues esto te permite apali- 
zarlo con su propio juego! 





¡ANIQUILADLOS! 




























Emboscada 

Matt: Una vez desplegadas las fuerzas de 
Gav, empezamos a efectuar las tiradas en la 
Tabla de Emboscada. Mis dos unidades de 
Exploradores obtuvieron dos doses; por lo 
que dos unidades de Gav, elegidas al azar, 
empezarían la batalla en reserva, Finalmente A 
estas dos unidades fueron la Escuadra de SN 
Guardianes Espectrales y, lo más importante, e 
el Consejo de Videntes. Esto significaba que 
la fuerza de Gav no dispondría de su conside- 
rable apoyo psíquico durante al menos un tumo. Mis Vagabundos obtuvie- 
ron un 6, por lo que podían disparar auna unidad antes de iniciarse la 
batalla. Como sabía lo peligroso que podía resultar un cañón-D, disparé 
contra esta batería, Obtuve cinco impactos, de los que cuatro no podían 
evitarse con una tirada de salvación; pero, aun así, tan sólo pude matar a 
un Eldar de la dotación. Y, para mayor desgracia, la dotación superó su 
chequeo de acobardamiento. 


NENE ME 


Gav: Perder a la Guardia Espectral y al Consejo de Videntes fue un duro 
golpe; en especial a la Guardia Espectral, que tendría mucha suerte si 
llegaba a poder combatir, pues sus armas tienen corto alcance y no pue- |f 
den utilizar pies ligeros. Todo dependía de cuánto se aproximaran las 
unidades de Matt. Si se quedaba lo más alejado posible, la Guardia 
Espectral no llegaría ni tan sólo a disparar. El Consejo de Videntes 
podría entrar antes en combate si recorría una buena distancia con ples 
ligeros. Perder una unidad en la que has invertido casi la mitad de tus 
puntos deja muy mermado a cualquier ejército; así que decidí aproxi- 
marme muy cautelosamente para que el ejército pudiera reunirse en su 
totalidad antes de presionar hacia adelante. Esto es muy arriesgado en 
una batalla que no sabes cuánto durará, ya que es posible que finalice 
antes de haber iniciado el ataque. 





Gay: Este escenario 
zación de 

| de efectuar la tirada 
reserva, el atacante 


ficación. 
a ui moccción ¡de Misión: Emboscada ¿pto 
Isiones. El soi Ale el que tendía la embo: 
determinar q Io e omplecadan 
desplegar e a y Exploradores y dejar: el 
resto del ejército en reserva. A continuación, el | di 
Bien, “este era el plan. En la práctica, las cosas fueron 
1 implicados, no sólo la Tabla de Emboscada y la letofi 
la o en Jogo para! naa 
le un lo. 
n del terreno (¡es. reno 
totalmente del otro, 
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¿E la forma habitual. 


complicadas: los diversos 
de las tiradas de reservas, 
que jugamos este nuevo escenario, 
Después de modificar Igeramente 
pl a hacer una pequeña arboleda!), la 


lo que Er 
Ñó una ben apabullantemen- 














la batalla, y no sólo al final. 


La regla de Reservas, revisada 
Jervis: Harto de ver cómo las tropas de reserva llegaban muy tarde o, en algunos casos, no llegaban hasta que la batalla estaba prácticamente 
acabada, decidí modificar ligeramente la regla. En esta batalla ya se aplicó esta regla modificada, pues este nuevo sistema te garantiza que dis- 
pondrás de refuerzos procedentes de la reserva cada turno y que tus preciadas unidades podrán entrar en combate en los primeros compases de 


“Al inicio de cada turno, cuenta el número de unidades de tu ejército que quedan en reserva. Divide este número entre dos, redondeando las fraccio- 
nes hacía arriba. El número resultante indica cuántas unidades entrarán este turno en el campo de batalla. El jugador puede elegir las unidades que 
llegarán al campo de batalla. Por ejemplo, si Matt tiene cinco unidades en reserva, en su primer turno de juego podrán entrar tres de ellas en el campo 
de batalla; en el segundo turno podrá entrar una unidad; y, finalmente, en el turno tres llegará la última unidad". 












C.G. 
Vidente Khaelon 
Pistola shuriken, lanza bruja, runas de protección y Guía 


Vidente Ultharwé 
Pistola shuriken, arma bruja, joyas espirituales, yelmo cristalino, runas de 
protección, runas de adivinación, Visión del Futuro y Ataque Mental 


Brujo Hilan 
Pistola shuriken, arma bruja y Poder de Isha 


Brujo Morecthion 
Pistola shuriken, arma bruja y Potenciación 


Brujo Talamine 
Pistola shuriken, lanza bruja y Poder de Isha 


TROPAS DE ELITE 
Maugannath Arennis (5 Guardianes Espectrales) 


Brujo llandra con pístola shuriken, arma bruja y Destructor 


TROPAS DE LÍNEA 

Ulthrun Lochesis (10 Guardianes Negros) 
Ulthrun Imeniel) (10 Guardianes Negros) 
TROPAS DE APOYO PESADO 
Fuenalchú Doril (Cañón de Prisma) 


Cañón shuriken y turbinas vectoriales 

Stelthannir (2 Bipodes de Combate) 

Lanza brillante y láser multitubo 

Noira Balechta (Batería de Apoyo con 2 Cañones-D) 


2 Guardianes de dotación 





C.G. 


Vidente Faeruithir 
Pistola shuriken, lanza bruja, runas de protección, Tormenta Ancestral y 


Visión del Futuro 


TROPAS DE ELITE 
Escuadra de Vagabundos Ralahir (5 Vagabundos) 
Rifle de Explorador, pistola shuriken 


Escuadra de Espectros Aullantes Shiera 


(6 Espectros Aullantes) 
Pistola shuriken, arma de energía 
ELSHAR, Exarca Espectro Aullante con Ejecutora 


TROPAS DE LÍNEA 
Escuadra de Exploradores Meircha (5 Exploradores) 
Rifle de Explorador, pistola shuriken 


Escuadra de Exploradores Athercion (5 Exploradores) 
Rífle de Explorador, pistola shuriken 


Escuadra de Guardianes Saaraine (10 Guardianes) 
Catapultas shuriken 


Escuadra de Guardianes Yaevin (10 Guardianes) 
Catapultas shuriken 


TROPAS DE ATAQUE RÁPIDO 
Escuadrón de Vypers Ceruithar (2 Vypers) 
Dos catapultas shuriken-acopladas y láser multitubo 

Dos catapultas shuriken acopladas y cañón estelar 
TROPAS DE APOYO PESADO 

Falcón Faelchu Nael 

Dos catapultas shuriken acopladas, púlsar y láser multitubo 








ALAITOC TURNO UNO 


Matt: Todas las fuerzas de Gav estaban fuera del alcance de mis Vaga- 
bundos y Exploradores, pese a que estos estaban armados con rifles 
de explorador. Después de colocar sus sofisticadas trampas entre los 
arbustos, justo delante suyo, las dos unidades de Exploradores y la 
unidad de Vagabundos aguardaron paciente- 

MÍ” mente, emboscados. Mi primer turno paso 
sin que sucediera nada. 





“Enseñad a estos imbéciles el error de 


tratar con los Mon-keigh” 
Vidente Faeruithir de Alaitoc 





ULTHWÉ TURNO UNO 


Gav: Después del tranquilo turno de Matt, mis fuerzas tampoco entraron en 

acción. Siguiendo mi plan, los Guardianes se adentraron en los árboles lo más rápi- 

damente posible, moviéndose ambas escuadras 15 cm adicionales tras efectuar la tirada por 

pies ligeros para moverse más rápidamente hacia su-objetivo. Los cañones-D se encontraban en 

una posición bastante expuesta,-en terreno abierto, no necesariamente ante las fuerzas de Matt desplega- 

das sobre la mesa, sino más bien ante sus reservas. Para-evitarlo, siguieron de cerca a los Guardianes de la 

Escuadra Lochesis. La línea de visión noes importante para los cañones-D, pues son armas de artillería pesada y, por 
tanto, el encontrarse detrás de una jungla no afecta a sus capacidades ofensivas. Quería empezar la batalla de forma agresiva 
tanto con los Bípodes de Combate como con el Cañón de Prisma, así que el Escuadrón Stelthannir siguió el camino que habla a 


su izquierda; mientras que el Cañón de Prisma aceleraba al máximo, avanzando por el flanco derecho. 


Esperaba que los Guardianes pudieran “saltar de jungla en jungla conforme-se acercaran a las tropas de Alaitoc utilizando su 
habilidad de pies ligeros y, con suerte, sin obtener resultados demasiado malos en los chequeos de terreno difícil. Mientras lo 
intentaban, el Cañón de Prisma y los Bípodes de Combate podían atacar al enemigo para mantenerlo ocupado. 





El ejército de Ulibwé atraviesa da jongla, confiados en que sus invisibles primos les esperan 
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ALAITOC TURNO DOS 


Matt: Como este turno me llegaban tres unidades de refuerzo, decidí que entraran mi Viden- 
te y las dos unidades de Guardianes. Entré estas unidades, las más lentas, para así poder 
crear una línea de batalla coherente junto a mis unidades de Exploradores. Como las tropas 
de Gav todavía se encontraban fuera del alcance de los rifles de mis Vagabundos y Explora- 
dores, moví-estas escuadras para buscar una mejor posición de tiro, preparados para el 
momento en que las fuerzas de Gav entraran en el alcance de sus armas. Suerte que utilicé 
los Guardianes para consolidar mi posición, pues mis tiradas al determinar la distancia a 
recorrer con pies ligeros fueron pésimas. Con todas mis unidades fuera de alcance, mi turno 
acabó sin haber disparado ni una vez. Era el final de mi segundo turno y hasta ese momen» 
to no había eliminado más que a uno de los miembros de la dotación de los cañones-D ¡y 
encima, lo había hecho antes de iniciarse la batalla! 


A, 


A AE 


sl 


h 


Los Bipodes de Combate avanzan al descubierto, confiados en que no podrán ser dañados por las precisas armas de los francotiradores. 





ULTHWE TURNO DOS 


Gav: Matt, muy sabiamente, había decidido consolidar su posición 
en el fondo de la mesa, obligándome así a avanzar para atacar. 
Las únicas unidades que tenía en posición para empezar a dispa- 
rar eran los vehículos, así que los Bípodes de Combate y el Cañón 
de Prisma siguieron avanzando hacia la ruta de escape. 


Decidí que la unidad que debía llegar este turno era la Guardia 
Espectral, ya que era la más lenta de las dos unidades que me 
quedaban en la reserva; y los turnos adicionales-de movimiento 
serían esenciales para llegar al combate. Los Videntes podrían 
alcanzar al resto de tropas utilizando pies ligeros al turno: 
siguiente. Desafortunadamente, tanto la Escuadra de Guardia- 
nes Lochesis como la Escuadra de Guardianes Imeniell-obt 
vieron un resultado muy malo en sus chequeos de terreno dl 
cil. Y para rematar la desgracia, me olvidé de moverlos 
mediante pies ligeros durante la fase de disparo; dejando a la 
escuadra Lochesis perdida entre la jungla y el camino, y a la 
escuadra Imeniell vulnerable como un pato de feria entre dos 
coberturas. El único punto positivo era el hecho de que el 
Cañón de Prisma obstaculizaría la línea de visión hasta la 
escuadra Imeniell si Matt decidía avanzar por miflanco derecho 
con las Vypers o el Falcón. 


En las cambiantes sombras de la noche, los Bípodes de Com- 
bate apenas podían distinguir a los Exploradores situados al 
final del camino, por lo que malgastaron sus disparos acribi- 
llando inocuamente a la oscuridad. La tripulación del Cañón de 
Prisma tuvo una actuación más destacada, consiguiendo 
detectar a los Vagabundos cuando la luna asomó brevemente 
entre las nubes. Los proyectiles del Cañón Shuriken ametralla- 
ron la vegetación, arrancando hojas y atravesando los troncos 
de los árboles. Aunque los tres impactos impactaron e hirieron, 
“las excelentes tiradas de salvación por cobertura de los Vaga- 
bundos protegieron a dos de ellos. La cobertura también salvó 
avotro Vagabundo del disparo del cañón de prisma; por lo que, 
al final, este no consiguió eliminar más que a uno de los explo- 
radores de elite. 


Al turno siguiente llegarían los vehículos de Matt, lo que repre- 
sentaba un gran problema para los Bipodes de Combate y el 
Cañón de Prisma. Hasta ahora no había dispuesto de nada 
que pudiera afectar a mis vehículos (los rifles de explorador no 
pueden afectar a mis vehículos). Su actuación sería, pues, 
muy importante. 








ALAITOC TURNO TRES 


Matt: Era el turno tres y tanto Gav como yo no habíamos logrado causar 
más de una baja cada uno. Las reglas de combate nocturno práctica- 
mente habían impedido cualquier tipo de disparo. Era evidente que uno 
de los dos tendría que llevar el combate hasta las posiciones enemigas. 
Realizando un estuerzo para lograrlo, el Falcón y la escuadra de Espec- 
tros Aullantes entraron en el campo de batalla. Decidí que el Cañón de 
Prisma y la escuadra de Guardianes se aproximaban demasiado rápi- 
damente y, por tanto,-debían-ser detenidos; así que: el Falcón, con su 
carga de Espectros Aullantes, se dirigió hacia una cobertura en el cen- 
tro del campo de batalla, Esperaba poder destruir el Cañón de Prisma 
con el púlsar este turno; y asaltar a los Guardianes con mis Espectros 
Aullantes el próximo. Viendo que la escuadra de Guardianes de mi dere- 
cha intentaba envolverme el flanco aprovechando la cobertura de la jun- 
gla, envié a por ellos a la Escuadra de Guardianes Saaraine y al Viden- 
te Faeruithir; mi intención era utilizar la Tormenta Ancestral para 
acobardarlos para que mis Guardianes pudieran alcanzarlos. El resto 
de mis unidades permanecieron donde se encontraban, 

preparadas para disparar contra las fuerzas de Gav. Sólg 


E 


la Escuadra de Guardianes Saaraine y el Vidente Faeruithir utilizaron 
pies ligeros. Había llegado el momento de empezar a causar bajas. En 
primer lugar, efectué la tirada para determinar el alcance de visión del 
Falcón. Como obtuve un simple 7, no pudo ver más allá de 21 cm. Los 
Vagabundos tuvieron más suerte, alcanzando a ver a 68 cm; pero los 
cañones-D quedaron justo fuera de este alcance. Obviamente, la arma- 
dura-negra de Ulthwé en medio de la oscuridad estaba dificultando mis 
disparos. Como mi Falcón era bien visible, suponía que sería el objetivo 
principal de su Cañón de Prisma; especialmente porqueen su 
interior transportaba las letales Espectros Aullantres. 


El Cañón de Prisma utiliza sus turbinas vectoriales para maniobrar entre los árboles de la jungla. 


LA 





ULTHWÉ TURNO TRES 


Gav: Afortunadamente, las reglas de combate nocturno habían frustra- 
do los intentos de Matt de dispararme; lo que, además, me dío una 
nueva oportunidad de disparar. Este turno me acordé de las reglas de 
marchas forzadas; y, como tanto el Consejo de Videntes como la Guar- 
dia Espectral estaban muy lejos del enemigo y a salvo de cualquier peli- 
gro, corrieron hacia adelante tan rápidamente como les fue posible. El 
Consejo de Videntes movió otros 15 cm con sus pies ligeros, llegando a. 
las construcciones que se levantaban frente a ellos. 


Con el Falcón y su letal púlsar situado justo delante del Cañón de Pris* 
ma, decidí que la discreción era la mejor parte del valor. El piloto utilizó 
las turbinas vectoriales para maniobrar hábilmente entre los troncos de 
los árboles y así conseguir que el Cañón de Prisma quedara desenfía- 
do. De esta forma sólo podía sufrir impactos superficiales, sin detrimen= 
to de mi potencia de fuego. Mi intención era utilizarlas turbinas vectoria- 
les el resto de la batalla si era necesario, 


La Escuadra de Guardianes Lochesis siguió atravesando la jungla de mi 
izquierda, obteniendo una buena tirada de pies ligeros que le permitió 
ponerse una vez más a cubierto, Los cañones-D todavía estaban fuera 
de alcance, a más de 60 cm, por lo que también avanzaron un poco; 
probablemente, en el próximo turno podrían disparar contra el Falcón, o 
tal vez contra las Vypers, si se ponían a su alcance. Los Bípodes de 


Las escuadras de Guardianes empiezan a acercarse 


Combate prosiguieron.su decidido avance hacia los Exploradores y 
Guardianes situados a la izquierda del camino; pero no tenía ni idea de 
qué podía hacer con la Escuadra de Guardianes de Ulthrun Imeniell. 
Decidido a arriesgarme (algunos dirían que a suicidarme), los envíe 
hacia los Vagabundos utilizando pies ligeros para acercarme tanto como 
fuera posible. Si alguno de ellos sobrevivía, lo cual ya sería mucho, posi- 
blemente conseguiría:colocarse en posición de tiro en el turno siguiente, 


Una vez más, los Bipodes de Combate fueron incapaces de ver a nadie 
para dispararle todo su armamento: la oscuridad envolvía a los Explora- 
dores situados entre los árboles. En una repetición del turno anterior, el 
Cañón de Prisma logró verlo prácticamente todo; así que decidió d 

rar al Falcón, que era la mayor amenaza de esta zona del campo de 
batalla. El cañón shuriken consiguió arañar un poco la elegante pintura 
del vehículo, pero el prisma falló totalmente. 


El turno siguiente iba-a-ser muy importante. Suponía que Matt iniciaría 
su contraataque, por lo que las bajas que causara tendrían una gran 
influencia en el combate a lo largo de los turnos siguientes. 


UN 








ALAITOC TURNO CUATRO 


Matt: Aunque el Cañón de Prisma había disparado todas sus armas con: 
tra mi Falcón, este había sobrevivido indemne. Ya era hora de tomar la 
iniciativa. Como las dos escuadras de Guardianes Negros de Gav esta- 
ban aproximándose rápidamente a mis líneas, decidí que serían mi pri- 
mer objetivo. La HP de los Guardianes Negros es de 4, lo que combina- 
do con la Fuerza 4 de sus armas hace que puedan ser letales, incluso 
disparando contra tropas con muy buena armadura, pues pueden causar 
un gran número de heridas. Para acabar con ellos, envié el Falcón hacia 
adelante y desembarqué a los Espectros Aullantes que, eon pies ligeros, 
se colocaron en posición para asaltar a los Guardianes Negros en la 
siguiente fase. Con un poco de suerte, también podría destruir el Cañón 
de Prisma con el Falcón. La Escuadra de Guardianes Saaraine y el 
Vidente Faeruithir prosiguieron su lento avance a través de la jungla, con- 
siguiendo por los pelos que los Guardianes Negros estuvieran a su 
alcance. El Escuadrón de Vypers, la última unidad que me quedaba en 
reserva, entró rugiendo a toda velocidad para atacar a los Bipodes de 
Combate. El otro movimiento que intenté fue adelantar la Escuadra de 
Exploradores Athercion; pero obtuve un doble-1, lo que significaba que 
se habian sobresaltado y, por tanto, no pudieron hacer nada ese turno. 


La fase de disparo la inició la Escuadra de Guardianes Saaraine, que 
abrió fuego contra los Guardianes Negros. Desafortunada- 

mente, tan sólo uno de ellos estaba dentro de su 

alcance; y fue rápidamente acribi- 

llado. El Vidente lanzó una 

Tormenta Ancestral sobre 

ellos, acabando con 


dos más; pero lo más importante fue que no superaron su chequeo de 
acobardamiento, por lo que en su turno no podrían ni mover ni disparar, 
quedando así en una posición totalmente expuesta. El Falcón disparó 
contra el Cañón de Prisma con su púlsar. Bastante patéticamente, el pul- 
sar sólo disparó un rayo, que no impactó en su objetivo. Las Vypers trata- 
ron de vislumbrar las sinuosas siluetas de los Bipodes de Combate, pero 
no pudieron apuntar con suficiente precisión por la resplandeciente luz 
del amanecer. 


Las Espectros Aullantes cargaron contra los Guardianes Negros, que no 
fueron rival para mi unidad de elite en combate cuerpo a cuerpo. Los 
Guardianes Negros fueron rápidamente aníquilados; y una vez finalizado 
su trabajo, las Espectros Aullantes consolidaron su posición, retrocedien- 
do hacia el Falcón. No había sido un mal 

turno; pero el Cañón de Pris- 

ma seguía activo, y no 

creía que el Falcón 

resistiera 

un turno 

más. 











¡BOOOM! U, 
un Bipode de 








ULTHWÉ TURNO CUATRO 


av: Bien, Matt había causado sus 
primeras bajas desde la causada por el resul- 
tado en la tabla de emboscada al inicio de la batalla. 


Sin embargo, esas bajas fueron suficientes para preocupar- 

me, Con la Escuadra de Guardianes Imeniell aniquilada, el Cañón de 

Prisma había perdido su apoyo de infantería. La Escuadra de Guardia- 

nes Lochesis se encontraba en una pésima posición, acobardada 

durante un turno y con los Guardianes de Matt moviéndose hacia ella 

para aniquilarla. Por tanto, la misión de frenar el contraataque de Matt 
debía recaer en los cañones-D y los Bipodes de Combate, 


Como el Consejo de Videntes ya estaba sobre el campo de batalla, 
empecé a utilizar su considerable potencia psíquica. Ultharwé lanzó 
Visión de Futuro sobre su propia unidad, lo que permitiría repetir sus tira- 
das de salvación invulnerables. Por experiencia sé que, de esta forma, se 
vuelven prácticamente indestructibles ante cualquier ataque; excepto en 
el caso de ataques muy bien coordinados (en una batalla, perdí tan sólo 
un Brujo tras ser atacado por todo un Pelotón de Infantería de la Guardia 
Imperial y dos tanques Leman Russ). A continuación, utilicé Guía para 
permitir que los cañones-D repitieran la tirada del dado de dispersión al 
disparar, consiguiendo así que su primera salva fuera decisiva. En Cir- 
cunstancias normales, los cañones-D habrían estado demasiado lejos 
para lanzar este poder; pero los Brujos de Ulthwé poseen el poder psí- 
quico especial Poder de Isha que, si se lanza correctamente, dobla el 
alcance de cualquier poder del Vidente (actúan como si fuera una batería 
psíquica). Esta vez funcionó correctamente, así que los cañones-D esta- 
ban preparados para disparar con gran precisión. 





El Cañón de Prisma seguía-oculto en la seguridad de la jungla, por lo 
que no me preocupé de moverlo, ya que el Falcón seguía siendo su 
objetivo primario. Los Bípodes de Combate siguieron avanzando; pero, 
desafortunadamente, se acercaron demasiado a una trampa explosiva 
oculta enla jungla. Uno de Jos Bípodes se vio atrapado por la explosión 
y fue despedido hacia adelante. Sus retorcidos restos ardientes se 
estrellaron en medio del camino, justo delante de su compañero. 


Decidí forzar una vez más la marcha con el Consejo de Videntes, aun- 
que era un poco arriesgado: sí una unidad que está forzando la marcha 
es el objetivo de cualquier disparo, automáticamente se retirará. Más 
atrás, la Guardia Espectral avanzó más cautelosamente, colocándose 
en posición para-apoyara la-acobardada escuadra Lochesis. 


La batería de cañones-D-obtuvo dos impactos directos en el Falcón, tal y 
como esperaba. Desafortunadamente, el Falcón se había movido más de 
15 cm en el turno anterior; así que, a pesar de tener Fuerza 10, las armas 
de apoyo sólo podían causar impactos superficiales. Ambos los causaron; 
pero los daños finales sólo consiguieron aturdir a la tripulación, así que el 
Falcón no podría disparar al turno siguiente. ¡Maldición! El trabajo de aca- 
bar con el Falcón recayó en el Cañón de Prisma, que apuntó cuidadosa- 
mente a la máquina de guerra de Alaitoc. El cañón de prisma volvió a 
fallar; pero el cañón shuriken consiguió destruir el púlsar, que explotó en 
Una gran bola de energía. El Bípode de Combate que quedaba apuntó al 
Escuadrón de Vypers de su izquierda: el láser multitubo derribó al vehícu- 
lo que iba en cabeza; mientras que la lanza brillante impactó a la segunda 
Vypery aturdió de tal forma ala tripulación, que no podría disparar al turno 
siguiente. En conjunto, el«turno podría haber sido mejor ¡pero también 
habría podido ser mucho peor! 


trampa de Alaitoc destruye 
abate demasiado confiado. 








ALAITOC TURNO CINCO 


Matt: El Falcón seguía vivo, pero por poco. Para sacar a las Espectros 
Aullantes de terreno abierto, las volví a montar en el Falcón; el cual, 
como este turno no podía disparar, se movió a máxima velocidad para 
situarse tras una cobertura, El Cañón de Prisma empezaba a ser una 
espina clavada en mi costado; y casi no me quedaban armas que pudie- 
ran destruirlo. La última Vyperque me quedaba, artillada con un cañón 
estelar, aceleró al máximo en un intento de neutralizar el Cañón de Pris- 
ma al turno siguiente. La Escuadra de Guardianes Saaraine avanzó: 
para que todos sus miembros pudieran disparar a los Guardianes 
Negros; y el resto del ejército permaneció más o menos quieto en sus 
posiciones. 


La fase de disparo la inició la Escuadra Saaraine disparando contra los 
Guardianes Negros, pera sólo consiguió matar a tres de ellos, En un 
intento de evitar que los cañones-D dispararan a mi Falcón, el Vidente 
les lanzó una Tormenta Ancestral. Conseguí que los tres miembros de la 
dotación quedaran cubiertos por la plantilla, pero no pude acabar con 
ninguno de ellos. Los cañones-D se habían convertido en un auténtico 
quebradero de cabeza, pues no había forma de destruirlos; y, como 


podían disparar a objetivos que no estuvieran en su línea de visión, 
podían elegir el objetivo que prefiriesen. 


Los Vagabundos intentaron disparar otra vez; pero, una Vez más, no 
pudieron ver lo suficientemente lejos como para disparar a la hueste de 
Ulthwé. Durante la fase de asalto, la Escuadra de Guardianes Saaraine 
cargó contra los Guardianes Negros, eliminando a uno de ellos. Como 
habían perdido el combate, los Guardianes de Gav tuvieron que efec- 
tuar-un chequeo de moral; y, dado que no Jo. superaron, tuvieron que 
retirarse, Decidí que mis Guardianes no persiguieran a los supervivien- 
tes a terreno abierto, así que consolidaron su posición hacia la jungla 
para no quedarse enla línea de visión de la Guardia Espectral y el Con- 
sejo de Videntes. 


Al final, el turno no había resultado tan malo: la eliminación de las dos 
escuadras de Guardianes Negros de Gav significaba que ahora dispo- 
nía de una considerable superioridad numérica. El siguiente turno pro- 
bablemente sería decisivo, pues la mayor parte de nuestras tropas tení- 
an sus objetivos al alcance, 


Los Guardianes Negros huyen, dejando que sus compañeros muertos ocupca su Jugar. 
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LTHWÉ TURNO CINCO 


Gav: Después de perder mi segunda Escuadra de Guardianes, la situa- 
ción empezaba a ser preocupante. El Consejo de Videntes y la Guardia 
Espectral tendrían que causar muchas bajas para compensar el retraso 
con que habían llegado. 


La Escuadra de Guardianes se retiró lo suficiente hacia el interior de la 
jungla como para quedar fuera del alcance de los Guardianes de Alaitoc 
que los habían desmoralizado. En una plétora de chequeos psíquicos, el 
Consejo de Videntes volvió a utilizar Guía sobre los cañónes-D y Visión 
del Futuro sobre ellos mismos antes de seguir avanzando hacia el ejér- 
cito de Matt. La Guardia Espectral, finalmente, consiguió tener al enemi- 
go al alcance de sus armas, dirigiéndose directamente hacia los Guar- 
díanes de mí flanco izquierdo. El Cañón de Prisma, con sus turbinas 
vectoriales a plena potencia, salió del bosque para poder disparar al Fal- 
cón de Alaitoc, que se alejaba a toda velocidad. Mientras tanto, el Bipo- 
de de Combate que quedaba avanzaba rápidamente hacia la segunda 
Escuadra de Guardianes de Matt. Si conseguía trabarlos en combate: 
con el Bípode, serían incapaces de causarle 

daño alguno y 

Matt no 


podría dispararle con sus máquinas de guerra. Como había sucedido en 
el turno anterior, los cañones-D lograron un par de impactos directos en 
el Falcón; pero su elevada velocidad le salvó, ya que los impactos super- 
ficiales tan sólo aturdieron ala tripulación. La increíble suerte del Falcón 
continuó cuando el Cañón de Prisma le disparó con todo lo que tenía sin 
conseguir ningún resultado mejor. La Guardia Espectral, después de 
haber atravesado pacientemente casi toda la mesa, disparó sus caño- 
nes espectrales contra los Guardianes de Alaitoc, pero no consiguieron 
causar ninguna baja. 


El Brujo Hilan lanzó su Poder de Isha para ayudar al Vidente Ultharwé, 
que lanzó un Ataque Mental contra uno de los Guardianes, cuyo cerebro 
se frió dentro de su cabeza. El Bípode de Combate disparó todas sus 
armas, por encima de las cabezas de los Guardianes que tenía delante, 
hacia la Vyper que se escapaba; pero la lanza brillante no impactó y los 
disparos del láser multitubo rebotaron en el blindaje del vehiculo sin 
causar daños apreciables. 


Un poco decepcionado por la falta de resultados, el piloto del Bipode de 
Combate dirigió su vehículo contra los Guardianes, pateándoles con 
sus poderosas plernas. Una pezuña de metal conectó una sólida coz a 
uno de los guerreros de Alaitoo; pero, para sorpresa de propios y extra- 
ños, el Guardián se levantó sacudiéndose el polvo ¡aparentemente 
indemnel El Bipode de Combate y los Guardianes permane- 

cieron, por tanto, trabados en combate, 








4 cd 


El Cañón de Prisma persigue al Falcón dañado a través de la jungla, pero sigue sin poder destruir el tanque y a sus letales pasajeros, 


Y 








ALAITOC TURNO SEIS 


Matt: Mi Falcón seguía disfrutando de una buena suerte increíble, pero 
ahora se encontraba en una posición muy vulnerable: su piloto estaba atur- 
dido y no podía hacer nada, así que se limitó a deslizarse planeando; y las 
Espectros Aullantes, por su parte, sólo podían esperar a que el piloto recu- 
perara el control. Para salvarlos a ambos, tenía que destruir Jos cañones-D 
y el Cañón de Prisma, por lo que avancé mis fuerzas con esta intención. 


Los cañones-D eran mi objetivo prioritario, pues podían destruir fácilmen- 
te el Falcón; y además, al tirar en la Tabla de Impactos de Artillería Pesa- 
da, podían matar a las costosas Espectros Aullantes que transportaba el 
tanque en su interior. La Escuadra de Guardianes Saaraine emergió de la 
jungla para disparar contra los cañones-D a pesar de que, de esta forma, 
quedaban en una posición muy vulnerable, Sin embargo, estaba dispues- 
to a sacrificarlos para salvar el Falcón y a Jas Espectros Aullantes. La 

| Vyper que quedaba aceleró en dirección al Cañón de Prisma dispuesta a 
acribillarlo con su letal cañón estelar. Como el Vidente Faeruithir era la 
Única miniatura próxima al Bípode de Combate que podía destruirlo en 
combate cuerpo a cuerpo cargó hacia él, utilizando pies ligeros para colo- 
carse a distancia de asalto. Todos los Exploradores y Vagabundos se 
movieron, dispuestos a disparar contra la Guardia Espectral y el Consejo 
de Videntes que se aproximaban. 


La fase de disparo empezó muy bien, pues la masiva andanada de dispa- 

ros shuriken segaron la vida de la dotación de los cañones-D, aniquilán- 
dola totalmente. La Vyper apuntó al Cañón de Prisma, pero el mortífero 
disparo de su cañón estelar no logró penetrar el blindaje del tanque gravitato- 
rio. 


En la fase de asalto, el Vidente Faeruíthir cargó contra el Bipode de Combate 
blandiendo su letal lanza bruja, con la que destruyó el Láser Multitubo del 
Bípode de Combate. No fue este el resultado que esperaba; pero, al menos, 
conseguí anonadar tanto al piloto, que fue incapaz de causar ninguna baja 
entre los Guardianes. Así pues, iba a ser necesario al menos un turno más 








ULTHWÉ TURNO SEIS 


Gav: Perder los cañones-D fue un duro golpe; pero, para conseguirlo, 
Matt se había visto obligado a dejar al descubierto a su Escuadra de 
Guardianes, hacia los que se movió la Guardia Espectral dispuesta a 
aprovechar esta oportunidad. Como estos robots con vida podían encar- 
garse ellos solos de los Guardianes, el Consejo de Videntes se dirigió 
hacia el Cañón de Prisma; pero no antes de lanzar Guía sobre la Guardia 


Espectral y Visión del Futuro sobre sí mismos, 


Como el turno anterior sólo se había deslizado planeando, el Falcón era 
vulnerable a los impactos internos; por lo que el Cañón de Prisma siguió 
su camino entre la jungla para atacar al Falcón por la parte posterior. 
Probablemente no volvería a disponer de una-oportunidad tan buena 
para acabar de una vez con esa maldita. máquina de guerra y, posible- 
mente, con una Espectro Aullante.o dos. 


Ultharwé utilizó una vez más el Ataque Mental contra uno de los Guar- 
dianes; pero, con una pasmosa demostración de falta de fuerza-de 
voluntad, ¡no consiguió romper las defensas: mentales del guerrero de 
Alaitoc! ¡Una evidencia más de que al Vidente Ultharwé todavía le falta 
ban años de práctica en la Senda del Vidente! El Cañón de Prisma final- 
mente corso asestar un golpe demoledor al Falcón: su cañón shuri- 
ken destruyó los motores 

provocando la 





destrucción del tanque gravitatorio de Alaitoc, que explotó en medio de 
una lluvia de fragmentos de psicoplástico y llamas en la que también se 
vio atrapada una de las Espectros Aullantes. 


El Brujo llandra, que dirigía la Guardia Espectral, reunió las energías de 
la disformidad para liberar el poder Destructor contra los Guardianes de 
Matt, consumiendo a tres de ellos en la explosión psíquica. A pesar de 
poder repetir las tiradas para impactar gracias al poder Guía, la Guardia 
Espectral no consiguió causar ninguna baja con sus cañones espectra- 
les; limitándose a desplazar una planta similar a una calabaza gigante 
hasta el otro extremo de la jungla (de acuerdo, he exagerado un poco, 
pero a algo deben de haber impactado). 


Confiando más en sus puños de hueso espectral, la Guardia Espectral 
asaltó alos Guardianes; pero, aun así, sólo consiguió causar una baja. 
llandra lo hizo mejor con su espada bruja, eliminando a otros dos Guar- 
dianes y obligando al resto a huir en busca de un refugio. No había nin- 
guna posibilidad de que los Guardianes pudieran reagruparse, así que 
la Guardia Espectral consolidó su posición moviéndose hacia el comba- 
te que estaba teniendo lugar entre el Bipode de Combate y la Escuadra 
de Guardianes que quedaba. 


El Vidente de Alaitoc tuvo más éxito.que en el turno anterior al atacar al 
Bípode de Combate, ya que el golpe de su lanza bruja consiguió inmo- 
vilizarlo. Esto habría sido suficiente para desembarazarse del piloto que, 
a pesar de todo, intentó pisar a los Guardianes que se movían entre 
sus plenas; pero no logró ni siquiera impactarlos, así que 
el combate cuerpo a cuerpo seguía sin resolver- 

se definitivamente... 





ores del Falcón escupen fuego, pero la mayor parte de las Espectros Aullantes consigue saltar antes de que el tanque gravitatorio explote envuelto en lamas 








ALAITOC TURNO SIETE 


Matt: A mi Falcón finalmente se le había acabado la-suerte; pero las 
Espectros Aullantes habían'sido muy afortunadas en la explosión, pues 
sólo había muerto una de ellas. Para poder destruir el Falcón, el Cañón de 
Prisma se había quedado en una posición vulnerable, dejando expuesta 
su Vulnerable parte posterior:a mi Vyper. Decidida a destruirlo, la Vyper 
avanzó mientras las Espectros Aullantes se refugiaban en la selva. 


Por fin tenía a todas mis Escuadras de Exploradores en la posición ade- 
cuada para causar algún daño; La Escuadra de Exploradores Mercha 
apuntó hacia la Guardia Espectral, acabando con Uno de los robots. La 
Escuadra de Exploradores Athercion abrió fuego contra el Consejo de 
Videntes; pero, pese a haber impactado tres veces con disparos muy 


certeros, sus armaduras rúnicas, ayudadas por el poder Visión del Futu- 
ro del Vidente, consiguieron evitar que sufrieran alguna baja. Los Vaga- 
bundos también apuntaron-hacia ellos, pero todavía no podían ver sufi- 
cientemente lejos en medio de la oscuridad. El último disparo del turno lo 
efectuó la Vyper y desgarró el Cañón de Prisma; que se estrelló contra la 
jungla. A pesar de causar sólo un impacto superficial, obtuve un 6 en la 
tabla de daños, destruyendo así el tanque. 


En el combate contra el Bipode de Combate, mi Vidente consiguió, final- 
mente, destruir la máquina de guerra ensartando al piloto con su lanza 
bruja. Una vez destruido su oponente, el Vidente y los Guardianes se 
dirigieron hacia la seguridad de la jungla. 








ULTHWÉ TURNO SIETE 


Gav: Tan sólo me quedaban dos unidades con posibilidades de hacer 
algo, por lo que el futuro de mi ejército se presentaba muy negro. La 
situación parecía desesperada; pero la diferencia en puntos de victoria 
no era tan clamorosa, ya que el Consejo de Videntes seguía intacto. Si 
conseguía hacer huir a una unidad, al acabar la batalla se consideraría 
destruida y, tal vez, me permitiría conseguir una ajustada victoria. Para 
conseguirlo, el Consejo de Videntes se dirigió hacia las Espectros: 
Aullantes. Los Videntes y Brujos confiaban en que su armadura rúnica 
les protegiera, ¡especialmente después de lanzarse unavez más Visión 
de Futuro y de poder beneficiarse del +1 a la HA y ala Iniciativa gracias 
al poder Potenciación de Morecthion! La Guardia Espectral atravesó la 
jungla para alcanzar a los Guardianes de Matt que aún seguían vivos. 
Posiblemente era la unidad de menor coste-en puntos que podían ata- 
car; pero también era la unidad a la que era más sencillo causar bajas, 
que era el objetivo principal de este turno. 


Desafortunadamente, el Brujo llandra estaba, por poco, demasiado lejos 
para lanzar su poder Destructor; y, para seguir con la tendencia de tur- 
nos anteriores, el único Guardián Espectral que podía disparar 

no impactó. Los Videntes lo hicieron mejor, 

obteniendo una mag- 

nífica tirada de 


pies ligeros para llegar hasta el borde de la jungla en que se ocultaban 
las Espectros Aullantes. Si hubiera obtenido un mal resultado en el che- 
queo de terreno difícil, todo habría acabado; pero la tirada fue magnífica, 
por lo que aún me quedaba una oportunidad. 


Enuno de los dados obtuve un 6, así que Brujos y Videntes se lanzaron 
a la carrera contra las Espectros Aullantes, decididos a vengar a la 
Escuadra de Guardianes Negros que había sido eliminada tan fríamen- 
e, Como estaban a cubierto (¡y además tenían su máscara espectro!), 
las Espectros Aullantes atacaron en primer lugar. La Exarca dividió sus 
ataques entre Hilan y Ultharwé, pero no consiguió impactar a ninguno. 
El resto de la escuadra tuvo una actuación más destacada; hasta que, al 
repetir las tiradas de salvación gracias a la Visión del Futuro, Morecthion 
y el Vidente Khaelon consiguieron salvar la vida. La armadura del Exar- 
'ca era demasiado resistente para las armas brujas de Ultharwé y Hilan, 
pues ninguno de sus ataques consiguió penetrarla. Khaelon fue más 
afortunado; hasta que Matt superó sus tiradas de salvación, evitando la 
muerte de dos Espectros Aullantes. Tan sólo Morecthion consiguió herir 
al enemigo, partiendo a una de las Espectros Aullantes por la mitad con 
su espada bruja. Sin-embargo, era demasiado tarde; y las Espectros 
Aullantes no se desmoralizaron. 


Matt obtuvo un 3 al efectuar la tirada para determinar si se había acabado 
la partida, por lo queno quedaba más que calcular los puntos de victoria. 


Gav nota la tensión, 
















































¡VICTORIA! 


Matt: Como era de esperar, el factor deter- 
minante de la partida fue la Tabla de Em- 
boscada, Que el Consejo de Videntes y la 
Guardia Espectral empezaran la batalla en 
reserva me ayudo mucho a conseguir la 
victoria. Con un poco más de suerte, inclu- 
so:habría podido exterminar a las dotacio- 
nes de los cañones-D antes de iniciar la 
batalla. Aparte de esta intervención inicial, los Exploradores y los 
Vagabundos se pasaran el resto de la batalla sin efectuar ni un solo 
disparo a causa de una mala combinación de reglas de combate noc- 
turno y malas tiradas de dados. He de admitir que Alaitoc es una fuer- 
Za perfecta para tender emboscadas, pues sus rifles de explorador son 
perfectos para frenar el avance enemigo. Creo que Gav perdió la bata- 
lla por falta de movilidad. Mi propia movilidad me permitió atacar donde 
quería, como demostraron las Espectros Aullantes al aniquilar a la 
Escuadra de Guardianes. El duelo entre el Falcón y el Cañón de Pris- 
ma fue muy interesante, aunque ambos parecían totalmente incapa- 
ces de destruir al otro. La ayuda de los cañones-D decidió el resultado 
final, pero estuve cerca de conseguirlo. Mirándolo desde la perspectiva 
de la experiencia, creo que debería de haber alejado el Falcón de las 
fuerzas de Gav después de que las Espectros Aullantes volvieran a 
embarcar. Donde intenté ocultarlo no resultó ser un lugar demasiado 
seguro, pues los cañones-D no necesitan disponer de una línea de 
visión hasta su objetivo. 


La mejor escuadra de mi ejército fue, sin duda alguna, la Escuadra de 
Guardianes Saaraine, que consiguió exterminar a la Escuadra de 
Guardianes Negros y silenciar los Cañones-D. La Tormenta Ancestral 
fue una muy útil adquisición, sin fa cual mí Escuadra de Guardianes 
habría sufrido un gran número de bajas ante los Guardianes Negros 
de Gay, que eran mucho mejores combatientes que los míos. 


La batalla al final fue estupenda. Realmente, recomiendo la utilización 
de las reglas de combate en jungla descritas en el Codex Catachán. 








Como consecuencia de esta batalla y de la derrota del ejército 
de Ulthwe, los Exploradores y Vagabundos de Alaitoc prosi- 
guicron su misión bajo las órdenes del Vidente Facruithir. El 
grupo Imperial que había aterrizado en el plancta fue totalmen- 
te destruido sin mi siquiera saber que les estaban apuntando. 
Los guerreros de Álaitoc desembarcaron en gran número para 
ocupar el mundo paradisíaco de Kalamir; y así quedó estable 
cido el camino que conduce al futuro.. 


ATM A dla 


¡ODIO ESA MALDITA TABLA DE 
EMBOSCADA! 


Gav: A pesar del lento inicio de la batalla, el 
final fue el combate trepidante que suponía que 
tendría lugar. Al ver los puntos de victoria fina- 
les, no podía creer que hubiera estado tan 
cerca de la victoria: pensaba que Matt me lleva- 
ba muchísima más ventaja. Uno de los factores 
decisivos de la batalla fueron las unidades de 
mi ejército que empezaban la batalla en reser- 
va; y muy especialmente, el Consejo de Viden- 
tes, Esto acabó convirtiéndose en un arma de 
doble filo; ya que, aunque mi unidad más poderosa no participó en la 
mayor parte de la batalla, también era la mayor fuente de puntos de vic- 
toria de todo el campo de batalla. Como habéis podido comprobar, Matt 
Jamás tuvo la más mínima oportunidad de causar ninguna baja al Con- 
sejo de Videntes. Evidentemente, al final consiguió la victoria; así que 
puede considerarse que la situación fue la mejor que le podría haber 
sucedido, pero nunca se sabe... 





Los cañones-D deberían conseguir la nota más alta por sus esfuerzos, 
aunque un muy “D'eficiente por sus resultados. Contra un objetivo más 
adecuado, como un lento y pesado Leman Russ o un Land Raider, pro- 
bablemente habría logrado resultados más positivos. Sin embargo, en 
esta batalla (como en tantas otras), los Eldars han demostrado que la 
velocidad, y no el blindaje, es su mejor defensa, tal y como debe ser. 


¿Que qué pienso de mi elección del ejército?-Pues'bien, invertircasi 
la mitad del valor total en puntos del ejército en el Consejo. de Viden- 
tes ha valido la pena al parecer: en cualquier otra batalla (¡una sin 
Tabla de Emboscada!), probablemente habría sido una unidad imbati- 
ble. Al contrario que otras Unidades de elevado valor en puntos, esta 
unidad no poseía un auténtico Talón de Aquiles defensivo; su:arma- 
dura rúnica era capaz de proteger a todos los miembros del Consejo 
de Videntes de cualquier contratiempo. Sin embargo, si tuviera que 
repetir la batalla, eligiría-una capacidad ofensiva menor; pues, aun- 
que era muy adecuada para el asalto,.no era decisiva, y su potencia 
en el combate a distancia era más bien decepcionante en la mayor 
parte de ocasiones. 


Me habría gustado incluir al menos una unidad de tropas de ataque 
rápido, como un par de Vypers o un Escuadrón de Motocicletas a 
Reacción; por la que he pedido a Rich Baker y Neil Green (que están 
Pintando el ejército de Ulthwé) que incluyan una unidad o:dos de Ata- 
que Rápido en el ejército del Studio. De esta forma, el ejército será 
más rápido y suficientemente flexible para reaccionar ante cualquier 
situación inesperada que se produzca, 


En conjunto, en su concepción final, el escenario funcionó perfecta- 
mente. Si tuviese que cambiar algo, posiblemente sería que no se 
empezara a tirar para determinar si finaliza la batalla hasta el turno 5 6 
6, pues no fue hasta el turno 4 que los ejércitos empezaron realmente 
a enfrentarse. Evidentemente, con dos ejércitos más rápidos y agresi- 
vos, esto podría suceder mucho antes. Las nuevas reglas de reservas 
creadas por Jervis también funcionaron a la perfección; y, además, evi- 
tan situaciones del tipo “¡Oh no, al enemigo le ha entrado todo el ejér- 
cito y a mi nada!” que se producían con las reglas originales. Sin 
embargo, creo que también es un sistema mucho más predecible, por 
lo que se pierde el elemento sorpresa de la aletoriedad; después de 
todo, aunque pidas un Falcón de refuerzo, no puedes saber cuándo lle- 
gará. Os recomiendo que probéis esta variante para determinar el 
número de unidades que llegan, pero que las unidades concretas las 
determinéis aleatoriamente. De esta forma, se mantendrá el flujo de 
refuerzos, pero no podrás estar seguro de qué te va a llegar en cada 
turno; lo que reducirá la omnisciencia del jugador, que se opone a la 
ignorancia del comandante que representas. Además, este sistema 
beneficiará al jugador que posea un plan adaptable a las circunstan- 
cias, en vez de al jugador que planea meticulosamente cada centíme- 
tro de movimiento y hasta la última tirada de dado. 





Y sí, la Tabla de Emboscada puede representar un gran problema; pero 
| esa era Ja idea al crearla... 








ÓRDENES DEL ATACANTE 


Tus fuerzas están a la espera de un convoy de tropas 
enemigas que se dirige a la línea del frente, Debes des- 
truir el convoy sufriendo las mínimas bajas posibles. 


ÓRDENES DEL DEFENSOR 


Tu destacamento se dirige a la línea del frente, pero 
esperas encontrar una fuerte resistencia enemiga antes 
de llegar. Debes atravesar las líneas enemigas para lle- 
gar a salvo a tu destino. 


REGLAS ESPECIALES 


En esta misión deben aplicarse las reglas especiales de despliegue oculto, duración variable de la batalla, reservas, 
combate nocturno y puntos de victoria. 


DESPLIEGUE 


El defensor elige el borde corto del tablero que 
será su ruta de escape. 


El atacante tira un dado por cada una de sus uni- 

dades: si obtiene un resultado de 3+, podrá des- 
plegarla al inicio de la batalla. El atacante puede deci- 
dir dejar algunas unidades en reserva si así lo prefiere; 
pero debe haber al menos una unidad en posición 
para el ataque al inicio de la batalla. Si el atacante no 
logra desplegar ninguna unidad, debe elegir una para 
efectuar el ataque. Cualquier unidad que no esté efec- 
tuando el ataque debe desplegar utilizando las reglas 
de despliegue oculto. Las fichas de despliegue oculto 
no pueden situarse a menos de 45 centímetros de la 
zona de despliegue del defensor, 


El defensor despliega sus unidades y vehículos 

Uno por uno. La unidad al frente de la columna debe estar situada al menos a 120 centímetros del borde corto del table- 
ro elegido como ruta de escape. Cada unidad o vehículo posterior debe desplegarse detrás de la unidad anteriormente des- 
plegada, creando así una columna de marcha. 


Todo el ejército del defensor debe desplegarse a 15 centímetros o menos de la línea central del tablero, encarados hacia 
la ruta de escape. 


4 El atacante mueve en primer lugar. 


OBJETIVO DE 
LA MISIÓN 


El atacante debe destruir el máximo 
número posible de unidades de la 
columna enemiga; mientras que el 
defensor debe luchar para escapar 
de la trampa. 


Suma al total de puntos de victoria 
del defensor el valor en puntos de 
cada unidad que logra escapar por la 
ruta de escape. Por lo tanto, si una 
escuadra con un valor de 100 puntos 
logra escapar, suma 100 puntos al 
total de puntos de victoria. 


El jugador con el mayor número de 
puntos de victoria es el vencedor. 


RESERVAS 


Las reservas del atacante pueden aparecer por cualquiera de los bordes 
largos del tablero, utilizando las reglas modificadas de reservas indicadas 
al principio del artículo. 


DURACIÓN DE LA BATALLA 


La batalla dura un número variable de turnos. 


RUTA DE RETIRADA 


Las tropas atacantes que se vean obligadas a retirarse lo harán hacia el 
borde más cercano a su zona de despliegue utilizando las reglas habituales 
de retirada. Las tropas defensoras que se vean obligadas a retirarse lo 
harán en dirección contraria a la ruta de escape por el camino más corto, 
utilizando las reglas habituales de retirada. 








HONORES DE CAPÍTULO 


Transformar tu Land Raider incorporando simplemente algunos deta- 
lles, como insignias y símbolos del Capítulo, es una forma rápida y 
sencilla de darle una personalidad propia al vehículo. Matthew Hutson 
ha estado chafardeando en busca de ejemplos de lo que puede llegar 
a conseguirse. 


Matt ha utilizado en su propio Land Raider un escudo de tormenta de exterminador y un escudo Imperial de 
Warhammer para representar de forma excepcional la iconografía de los Templarios Negros 


Las conversiones pueden ser lan sencillas o tan complicadas como quieras. Una de las conver- 
siones más obvias es colocar la insignia del Capítulo en la parte exterior del Land Raider. Otra 
buena fuente de complementos son los diversos kits de Marines Espaciales o los escudos de 
Warhammer, que contienen todo tipo de iconos, como cráneos y otros símbolos, útiles para re- 
presentar los símbolos de Capítulos existentes o que tú mismo hayas creado. 





EX] 





+ 


Paul Jays, de Mail Order Inglaterra, ha utilizado fragmentos de escudos del Caos de Warhammer y Esqueletos para que 
su Land Raíder de los Templarios Negros tuviera un aspecto más gótico. Cabe destacar la utilización del libro abierto, 
de la miniatura del Misionero Imperial. y el repugnante estandarte. 





Daony Knight, también de Mail Order Inglaterra, ha utilizado todo tipo de complementos de la matriz de Lobos 
Espaciales para adornar su Land Raider de forma que adopte un aspecto más salvaje 








EL LAND RAIDER 


l Land Raider 

es una de las 
máquinas de des- 
trucción más pode- 
rosas del arsenal 
del Imperio; un tan- 
que que utilizan de 
forma exclusiva 
los Capítulos de 


Marines Espaciales : 


por orden expresa 
del Emperador. 






































a variante 

“Cruzado” del 
Land Raider tue de- 
sarrollada por los 
Templarios Negros, 
que son el único 
Capítulo que lo uti- 
liza en gran núme- 
ro. No obstante, 
ello no significa 
que los demás Ca- 
pítulos no puedan 
incluir también uno 





ACCIONES HEROIC! 


DEL 





LAND RAIDER 


El Land Raider posee un distinguido historial de servicios a lo largo de 
la historia del Imperio, en la que se ha visto envuelto en numerosas bata- 
llas épicas. Hemos descubierto cuatro acciones heroicas en las que el 
Land Raider ha entrado decisivamente en acción... 

SE HA PERDIDO UNO DE NUESTROS LAND RAIDERS 


a invasión orka del mundo natal de los Marines Espacia- 

les del Capítulo Puños Carmesíies fue un desastre para el 
Capítulo. Entre los diversos relatos épicos de esa batalla des- 
taca un evento particularmente extraño. Durante la campaña, 
Kantor, el Señor del Capítulo, encontró un Land Raider que- 
mado y abandonado rodeado de cadáveres de orkos y restos 
de vehículos pielesverdes. En el interior encontró más cuer- 
pos de Orkos esparcidos por los controles y el habitáculo. 
Después de un largo interrogatorio al espíritu-máquina del 
Land Raider, obtuvo la siguiente historia. 


Cuando un misil de defensa se estropeó y casi destruyó la 
Fortaleza-Monasterio de los Puños Carmesíes, aniquilando 
prácticamente a todo el Capítulo, el Land Raider Poder de 
Rynn sobrevivió a la explosión, la cual despertó el espíritu- 
máquina del vehículo, que se puso en marcha para ejecutar 
las últimas órdenes recibidas: buscar y destruir. 


El Poder de Rynn tardó varias horas en poder salir de entre 
los restos de la fortaleza antes de iniciar la búsqueda de ene- 
migos. Poco después, se cruzó con la vanguardia de una 
fuerza orka y atacó inmeditamente con sus cañones láser y 
sus bolters pesados, convirtiendo kamiones y buggies en ata- 
údes en llamas para los Orkos. Después de destruir aproxi- 
Ímadamente treinta vehículos orkos y perseguir a los tripulan- 
tes que habían conseguido huir del infierno, Poder de Rynn 
prosiguió su búsqueda, 


Durante tres días recorrió todos los alrededores de la 
Fortaleza-Monasterio en llamas, encontrando algunas patru- 
llas orkas que aniquiló rápidamente. Fue al caer la noche del 
tercer día cuando Poder de Rynn se encontró con todo un 
ejército Orko. Los Orkos quedaron confusos por el inespera- 
do ataque de un único vehículo de ataque de los Marines 
Espaciales; y, en especial, por los metálicos gritos de guerra 
que emitía a todo volumen por sus altavoces exteriores. En 
medio de la oscuridad, los ojos y oídos artificiales del Land 
Raider eran mucho más precisos que la visión nocturna de los 
Orkos; por lo que, cuando estos retrocedieron tras el asalto 
inicial, Poder de Rynn atacó con gran determinación 


Numerosos misiles y proyectiles hipercargados impactaron en 
el Land Raider, pero este siguió cargando, aplastando motos y 


A 
ná 


OO sienten todo el peso de la furia del Land Raider. 


Orkos bajo sus orugas, Sus armas rasgaban la oscuridad con 
destellos de rayos láser y ráfagas de bolter pesado, iluminando 
el campo de batalla con las llamas de los Dreadnoughts y las 
Lataz Azezinas destruidas, Los Orkos intentaron montar un 
contraataque, para el que su Kaudillo reunió a sus Guerreros y 
Nobles más valientes, Poder de Rynn detectó esta concentra- 
ción de fuerzas y se dirigió directamente, y a toda velocidad, 
hacia el líder orko, ignorando los proyectiles que rebotaban en 
su pellejo blindado mientras pasaba por encima de los cuerpos 
mutilados de los pielesverdes. 


Una vez agotada la munición del bolter pesado y con los ca- 
ñones láser fundidos por haberlos disparado tan intensamen- 
te, Poder de Rynn utilizó la unica arma que le quedaba: su ta- 
maño y peso. Muchos Orkos huyeron de esta imagen de la 
furia del Emperador en cuanto se plantó delante de ellos con 
los reflectores iluminándoles directamente a la cara y los alta- 
voces externos aullando a todo volumen plegarias al Empera- 
dor. El Kaudillo se mantuvo firme, disparando una y otra vez 
su tosca arma hasta que un disparo afortunado destruyó uno 
de los eslabones de la cadena de Poder de Rynn, que derra= 
pó salvajemente. Inmovilizado, poco podía hacer cuando los 
Orkos subieron encima de'Su habitáculo con granadaz peta- 
tankez, con las que abrieron. grandes boquetes en su piel de 
ceramita y adamantium. 


Pero Poder de Rynn todavía tuvo la oportunidad de una ven- 
ganza póstuma, Abrió sus escotillas y la rampa de asalto y los 
Orkos subieron a bordo, ansiosos por descubrir qué podían 
obtener de su trofeo. En-cuanto entraron, Poder de Rynn vol- 
vió a cerrar las entradas, partiendo por la mitad a muchos y 
atrapando al Kaudillo y a su ezcolta en el interior. Finalmente, 
Poder de Rynn sobrecargó su reactor, vertiendo plasma y 
gases venenosos en su interior e incinerando o ahogando a 
los pielesverdes que tenía dentro 


Kantor ordenó que la posición de Poder de Rynn fuera deter- 
minada con toda exactitud y dejó una guardia junto a sus res- 
tos, jurando volver para recuperar el esp/ritu-máquina y trans- 
ferirlo a un nuevo cuerpo para que pudiera volver a luchar. 


Por Gav Thorpe 





EL OBJETIVO 103 


itiman tomó un último sorbo de aquavit e inmediatamente deseó no 

haberlo hecho. Escupló la bebida en el frasco y se girá hacia el panel 
de mando. Este se conectó: las posiciones enemigas estaban marcadas en 
rojo y sus propías fuerzas en azul, 


Seleccionó su objetivo primario, Una estrella azul pálido se desplazó por 
encima del holograma hasta detenerse sobre un edificio alto sin nombre, 
sólo con un indicativo: Torre 103. El búnker de mando rebelde en este sec- 
tor se suponía que estaba situado en el sotano del edificio, El indicador 
secundario se colocó en posición, flotando por encima de una línea de edi- 
ficios bajos que recorrían la orilla del río cien metros más allá de la torre. Los 
Iconos cambiaron uno tras otro, Los informes del reconocimiento entraron 
en el sistema, y un gran símbolo rojo destelló junto al objetivo. Un Titán, 
pero sólo uno. Un Rondador Nocturno. Pequeños triángulos rojos marcaban 
las posibles posiciones de la infantería. En total, menos de un grupo de 
combate, Tal vez tuvieran una oportunidad después de lodo, 


A medida que cada comandante de vehículo completaba la rutina de com- 
probación, sus iconos centelleaban y pasaban a color blanco, con un 
pequeño número junto a ellos. Espada Siete, fa máquina más vieja de la 
Compañía, fue el último en informar, como ya era habitual. Los tecnoadep- 
tos habían invertido mucho tiempo durante la noche reparando la transmí- 
sión. La red de comunicaciones susurró a medida que todas las tripulacio- 
nes fueron uniéndose a la plegaria al Emperador. La Compañía Espada 
estaba preparada para el combate. 


Rittman repasó su situación. Detrás de él, otras unidades estaban colocán- 
dose en línea. Un puñado de triángulos blancos indicaban las posiciones de 
la Infantería detrás de él. Esta vez deberían seguir el avance de los Land 
Raiders, en vez de montar. en. ellos, para reducir las bolsas de resistencia 
que pudieran quedar. Pero iba a ser la Compañía de Rittman la que llevaría 
el peso de la operación; actuando de punto, Sus vehículos, todavía ocultos 
entre las ruinas del complejo de-almacenes, deberían atacar y destruir al 
Rondador Nocturno, Eso significaba que deberían.cruzar un terreno despe- 
Jado totalmente expuestos al fuego de la gigantesca máquina. Rittman espe- 
raba que quedara suficiente de su Compañía para conseguir su objetivo. No: 
iba a ganar nada con seguir mirando la pantalla, así que habló por el comu 
nicador: “Aquí Espada Líder. ¡Compañía, seguidme!” 


Las.orugas chirriaron al salir de los almacenes. El óxido que tembló a causa 
del aullar de los motores cayó sobre los vehículos, cubriéndolos. Rittman: 
observó la pantalla táctica mientras los Land Raiders se colocaban en posi- 
ción. Avanzaban entre los edificios en ruinas, levantando grandes nubes de: 
polvo al moverse. Atravesaron una plaza en la que en los puestos de su: 
abandonado mercado aguardaban unos clientes que hacía mucho tiempo: 
que habían muerto. Los Land Raíders los atravesaron, arrastrando telas de' 
colores brillantes con sus tubos de escape, orugas y cañones. 


Rittman comprobó el movimiento de la compañía en el holodisplay:-Los 
Land Raiders estaban avanzando paralelamente a los rebeldes, Ocullos a 
su visión por los edificios en ruinas. La carretera que seguían los acercaría 
al enemigo, pero más adelante las ruinas se convirtieron én un amasijo 
impasable para los pesados vehículos blindados. No podían avanzar más, 
por lo que tenían que abandonar su cobertura. 


Rittman habló por el comunicador: “Compañía, giro a la Izquierda. 
¡Síganmel” 


Lahoon, el conductor de Rittman, hizo girar la máquina y Se dirigió directa- 
mente hacia el edificio, El plastiacero crujió en cuanto el habitáculo blindado 
atravesó las ventanas rotas de la fachada principal; y, a continuación, el 
muro se colapsó al ser atravesado por el vehículo. El Land Raider se giró 
rápidamente en cuanto las orugas encontraron una viga, y Rittman fue arro- 
Jado sobre su asiento: 


Uno a uno, el resto de la Compañía lo siguió. La información empezó a lle- 
gar en cuanto los Land Raiders atravesaron el edificio. Delante de los vehí- 
culos se abría una zona de terreno despejado, una zona de muerte que se 
extendía hasta las posiciones rebeldes. Una zona de muerte que debían 
atravesar rápidamente. 


El Princeps del Rondador Nocturno parecía que, finalmente, los había detec- 
tado. La imagen del display táctico de Ríttman indicaba que el reactor de 
plasma del Rondador Nocturno estaba activán Levantó sus escudos 
mientras el reactor de plasma todavía no había acabado de calentarse, Toda 
la Compañía avanzaba hacia él cuando el Titán se puso en movimiento, con 
su gigantesco cañón preparado y apuntándoles. Ignoraron las armas de 
mano de las tropas rebeldes que se habían puesto en movimiento; a esa dis- 





tancia, su potencia de fuego no era suficiente, El Titán era lo único que 
importaba. Rittman cambió a modo general. La Compañía Espada al com- 
pleto, trece vehículos en total, se extendía de forma más o menos irregular, 
avanzando a máxima velocidad hacla el Titán, 


Por el auricular podía olr a Lahoon repitiendo una y otra vez una plegaria al 
Emperador. La distancia disminuía rápidamente. El Titán disparó y uno de 
los Land Raiders, Espada Diez, se detuvo en seco, Su casco estaba enne- 
grecido y achicharrado; y su lado izquierdo había desaparecido a causa de 
la explosión. Rittman observó cómo el icono de Espada Diezse volvia negro 
en la pantalla. 


"A todas las Espadas. Atención. Pares, avancen; impares, fuego de supre- 
sión” -Rittman seleccionó los sistemas de disparo automático de su propio 
Cañón Láser y dejó que el espiritu-máquina hiciera el resto. La pequeña má- 
quina pensante disparaba mucho mejor de lo que jamás él podría hacerlo. 


"Espada Nueve, ignore a la infantería” -El Titán era el único enemigo a consi- 
derar. Disparó otra vez. Espada Nueve no tuvo tiempo de obedecer las órde- 
nes de Rittman, pues recibió un impacto directo y se disolvió en una brillante 
nube en forma de hongo, Otro icono se volvió negro en la pantalla táctica. 


*Impares, avancen; pares, fuego de supresión. Por parejas! -Los cañones 
láser del Land Raider de Mando de Ritiman dispararon otra vez. El icono del 
Rondador Nocturno se tornó anaranjado al desactivarse algunas pantallas 
de vacío. 


Los Land Raiders se movían por parejas: uno disparaba desde cualquier 
cobertura que pudiera encontrar, mientras el otro avanzaba a toda velocidad. 
El icono del Titán se hizo más anarajando al caer otra pantalla de vacío. 
Espada Doce se fundió por un Impacto directo enviando fragmentos de metal 
por los aires. El icono de Espada Doce desaparació unos segundos, mientras 
los sensores quedaron confundidos por la nube de restos metálicos, Cuando 
volvió, era del color negro de elemento destruido, Espada Siete quedó fuera 
de línea y se detuvo, de lado al Titán. La transmisión había vuelto a fallar. El 
comandante del vehículo consiguió salir mientras el Rondador Nocturno 
apuntaba, pero su conductor no fue tan afortunado y el Land Raíder se con- 
virtió en su tumba. En Espada Líder, Rittman maldijo. 


El Titán estaba retrocediendo: su Princeps intentaba abrirse paso ajtravés de 
las posiciones rebeldes, Estaba moviendo la máquina hacia»atrás, consiguién- 
do milagrosamente no aplastar a ninguna de sus fuerzas de apoyo. Incluso en 
medio de la batalla, Rittman podía admirar al hombre que accionaba los con» 
troles del Titán. Iba a morir un hombre con gran talento, pero no podía permitir 
que un hereje utilizara sus extraordinarias habilidades contra el Emperador. 


*Pares, sigan disparando al Titán. Impares, disparen a los objetivos rebeldes 
de tierra” -Ya estaban suficientemente cerca como para que la infantería 
representara un peligro, 


La pantalla táctica de Ritman parpadeó cuando se desactivó la última pan- 
talla de vacío del Titán. El Rondador Nocturno dejó de moverse hacia atrás; 
su Princeps se habla dado cuenta de que era inútil. Rittman estaba eufórico. 


*Fuego a discreción. ¡Ya lo tenemos!" 


Los tripulantes de los Land Raiders no necesitaban que los animaran, pues no 
les sobraba el tiempo, Los generadores de los escudos del Rondador 
Nocturno podían volver a activarse en cual- 
quier momento, y entonces volvería a ser 
invuínerable. Tenían una oportunidad de 
destruirlo, pero tan sólo mientras sus panta- 
llas de vacío estuvieran desactivadas. 


Por las piernas y el pecho del Titán empezó 
a resbalar metal fundido a medida que era 
impactado por más y más disparos de los 
¡cañones láser de los Land Raiders, Rittman 
pudo veren la pantalla cómo se fundía el 
hombro del Rondador Nocturno; su macro- 
cañón estaba trabado en una posición total- 
mente inútil, apuntando hacia el cielo. El blin- 
daje de su pecho fue destruido; y un disparo 
'de canón laser penetró en sus mecanismos 
internos. La máquina estaba herida, o tal vez 
moribunda, pero aún podía luchar. Un buen 

ñr podía aprovechar el tamaño y la 
velocidad de su Titán para aplastar la 
Compañía Espada entera. 





“¡Al pecho! ¡Al pechol ¡Disparad al pecho!” -el Rondador Nocturno ya no era 
una máquina para Rittman, Estaba matando a un gigante, arrancándole el 
corazón, partiéndole los huesos, arrancándole la vida a un monstruo. 


Entonces otro disparo Impactó al Rondador Nocturno en la rodilla. La arti- 
culación estalló y el Titán se desplomó al doblarse la pierna bajo su propio 
peso. El Titán cayó de espaldas, con su puño sierra moviéndose convulsiva- 
mente mientras el Princeps intentaba desesperadamente mantener el equi- 
librio. Ríttman esperaba que la cabeza saliera disparada poniendo a salvo a 
la tripulación del Rondador Nocturno, pero no lo hizo. El pecho, ya muy 
debilitado, gimió y se rompió a causa de la tensión, apareciendo chorros de 
luz blanca y vapor a presión que aumentaron al acercarse el reactor de 
plasma a su punto crítico, El Rondador Nocturno se estrelló contra el suelo; 
y el plasma liberado, más caliente que el núcleo de una estrella, hizo el 
resto, Explotó en medio de una intensa luz blanca, disolviendo las posicio- 
nes rebeldes que había alrededor de la carcasa. Los sensores de la panta- 
lía táctica de Rífiman se sobresaturaron y desconectaron, 


Se produjeron unos instantes de silencio en todos los Land Raiders, el 
único sonido fue el mudo rugir de los motores. Entonces la red de comuni- 
caciones se saturó con las felicitaciones de una tripulación a otra. 


“En escalón Izquierdo. Distancia dos cientos, Fuego rápido” 


Rittman no dejó que sus tripulaciones disfrutarán del triunfo. Estaba decidi» 
do a conseguir una gran victoria. Cambió la posición de la pantalla a visión 
general. Podía ver unas pequeñas figuras huyendo, Algunos rebeldes inten- 
taban abandonar el campo de batalla. Las pérdidas catastróficas causadas 
por el moribundo Rondador Nocturno habían sido más de lo que podían 
'soportar. En algunos puntos, pudo ver que los Marines Traidores resistían, 
pero incluso ellos habían quedado conmocionados por la pérdida de su 
Único Titán, 


“Avancen, Impares hacia adelante; Pares en fuego de supresión” -Las pala- 
bras de Rittman hicieron reaccionar hasta al último comandante de vehículo. 


Espada Líder se estremeció, como si hubiera sido golpeado con un martillo 
gigante, El jadeo de Lahoon ensordeció a Rittman, que empezó a leer los 
informes de daños: sin novedad, Rebobinó la grabación de lo sucedido y vio 
cómo un Dreadnought disparaba un misil contra su Land Raider. Venía direc= 
tamente hacia él: un disparo perfectamente dirigido hacia su sistema de 
transmisión. Parpadeó involuntariamente cuando la grabación llegó al punto 
del impacto, esperando una explosión que jamás llegó. ¡Había fallado el sis- 
tema-de detonación! Seguro que era un buen presagio. ¡La suerte del 
Emperador estaba con ellos! 


Volvió al tiempo real. El Dreadnoughtno dispuso de una segunda oportunidad. 

Espada Tres chocó contra él, arrancando del suelo al metálico hereje rebelde, 
y luego lo aplastó bajo sus.orugas. "Avance General. Fuego a discreción. 

¡Seleccionad objetivos!”=Rittman sonrió como un lobo fenrisiano. El ataque se 
había convertido en una persecución. El cielo y la tierra alrededor de la 
Compañía Espada estaba en llamas, Rittman podía oír por el comunicador las 
indicaciones de comandantes y conductores identificando objetivos. Observó 
a pantalla táctica que marcaba fa distancia que les separaba del objetivo prin- 
cipal; y, a continuación, calculó la distancia al objetivo secundario. 


“¡Seguid avanzando, seguid avanzando! -Rittman aulló al resto de su 
Compañía. Podía notar cómo la furía berserker ¡ba creciendo en su Interior. 
La victoria estaba a su alcance-. Ya los tenemos. Endereza tu posición, 
Espada Cinco” 





Espada Cinco salió volando por los aires cuando pasó por encima de un 
suicida rebelde bomba. El Land Raider de cabeza, Espada Dos, perdió una 
oruga e inmediatamente quedó cubierto de rebeldes. Se produjo una sorda 
explosión y el icono blanco de Espada Dos se volvió negro en la pantalla 
táctica. Rittman apuntó los cañones láser de su vehículo hacia los restos de 
Espada Dos y disparó. Los rebeldes se retiraron, dejando a sus cauteriza- 
dos muertos como una grotesca decoración en el casco del Land Raider. 
Rittman gritó furioso; “¿no saben esos imbéciles que han sido derrotados?”, 


*¡Matadios a todos! ¡Venganza para los muertos! ¡Venganza en nombre del 
Emperador!” 


Y entonces, en un instante, Rittman pensó que el avance estaba a punto de 
convertirse en confusión. La Compañía Espada seguía avanzando, siguiendo: 
sus órdenes al pie de la letra, pero ahora estaban moviéndose por encima de 
posiciones rebeldes. Si algún oficial enemigo conseguía reagrupar a sus tro- 
pas, la Compañía de Ritiman quedaría en una posición muy vulnerable. 


Pero no parecía que fuera a. suceder nada de esto. El enemigo seguía 
corriendo. Espada Líder se detuvo en el exterior de la Torre 103. Su objetivo 
pasó a un color azul blanco sobre la pantalla: Objetivo Alcanzado, Su cumpli- 
miento había sido confirmado por el cuartel general. En el exterior del vehl- 
culo, los rebeldes pasaban corriendo tirando sus armas, respiradores y 
demás equipo para poder escapar más deprisa. Corrían en dirección al río, 
su Única esperanza de salvación. 


Pero Rittman tenía que asegurarse de que la victoria fuese suya. Nadie Iba a 
arrebatársela. Introdujo su código personal en el sistema de control del Land 
Raider. La escotilla superior se abrió y Rittman salió, sentándose en el asien- 
to de mando. Apuntando con el bolter de asalto, recorrió fos alrededores con 
la mirada, especialmente las humeantes ruinas, y disparó hacia los rebeldes 
que huían. Los rebeldes fueron barridos por una nube de pequeñas explo- 
siones. Rittman siguió disparando hasta que el indicador del bolter brilló de 
color ambar y, finalmente, rojo. Se había quedado sin munición, Rittman oyó 
cómo el último casquillo de munición caía resbalando por la parte delantera 
del Land Raider hasta la carretera, Detrás suyo, Espada Cuatro estaba 
ardiendo; y más allá de sus restos, vio las familiares figuras de su apoyo de 
infantería avanzando a través del humo. 


Un fuerte olor a carne quemada asaltó a Rittman cuando los lanzallamas 
dispararon contra un pozo de tirador tras otro y contra los restos de un 
Dreadnought. Sus tropas estaban incendiando todo lo que veían, celebran- 
do la victoria. Se oyó un pequeño crujido y el lanzallamas alcanzó una gra- 
nada, lo que provocó una reacción en cadena al explotar toda la munición 
almacenada. 


Rittman arrancó el auricular de su oldo y sacó las piernas por la escotila. De 
repente, inconscientemente, se sentó y golpeteó con sus talones en el blinda- 
Je. Lahoon había apagado los motores, que crepitaban al enfriarse, Movió la 
cabeza como respuesta al saludo de un Sargento de la Guardia Imperial, El 
uniforme del hombre estaba impoluto. Mientras se giraba para ordenar a sus 
hombres que siguieran avanzando, Rittman tuvo que refrenar el Impulso de 
preguntar al Sargento dónde había estado, de ensuciar su impecable unilof- 
me; y, tal vez, incluso de dispararle, pero el bolter estaba vacío. 


La urgencia pasó. La batalla había acabado, y Ritiman estaba fatigado. 
Por Bill King. Editado por Jervis Johnson. 


Land Raiders avanzando por campo abierto. 


DETRÁS DE LAS LÍNEAS ENEMIGAS 


Uno de los relatos más famosos de la historia del Capítulo de 
Marines Espaciales Garras Rojas es el del Tecnomarine 
Clearn, su conductor, el Marine Rillan, y su Lana Raider Garra 
de Águila. La acción tuvo lugar durante el primer día de la 
Batalla de Amion, dentro de la campaña contra las fuerzas 
Imperiales rebeldes del autoproclamado Rey de la Frontera 
Exterior, en M41.917, La batalla acabó con la ruptura de las 
líneas principales de defensa rebeldes; y permitió alcanzar la 
victoria final sobre las fuerzas rebeldes. 


Garra de Águila formaba parte de la 6* Compañía de los 
Garras Rojas, que había sido desplegada a lo largo de un 
frente muy amplio para apoyar el ataque de la Guardia 
Imperial. Clearn tenía órdenes de apoyar el asalto y, una vez 
rotas las líneas rebeldes, ayudar a la 189* Legión de Acero de 
Armageddon mientras penetraba por la brecha. 


Alas 0620, el Land Raider se encontraba a dos kilómetros por 
delante de su posición inicial; y estaba empezando a alcanzar 
alos Baneblades, los Leman Russ y las unidades de asalto de 
la Guardia Imperial que estaban atacando las posiciones 
rebeldes, Cuando Garra de Águila cruzó la última línea de trin- 
cheras rebeldes, fue atacado por los equipos antitanque 
rebeldes, armados con cañones láser, que ya habían conse- 
guido destruir dos de los Leman Russ de la Guardia Imperial. 
Los cañones láser dañaron el sistema de comunicaciones de 
Garra de Águila, incomunicando a Clearn del resto de la 
Compañía y de la batalla. Sin inmutarse por ello, Clearn con- 
siguió utilizar un grupo de árboles como cobertura para poder 
acercarse al enemigo con relativa seguridad. Surgiendo de 
entre los árboles, Garra de Águila cayó sobre las posiciones 
rebeldes. Los rebeldes Intentaron huir, pero-fueron masacra- 
dos por los bolters pesados del Land Raider. Las escuadras 
de asalto de la Guardia Imperial llegaron para ocupar las posi- 
ciones conquistadas; y Clearn volvió a ponerse en marcha, 
esta vez hacia el Este, hacia el objetivo principal de Amion. 


En esos momentos, el 189? había avanzado y estaba empe- 
zando a perseguir a los fugitivos de las desorganizadas líneas 
enemigas. Desafortunadamente, se encontró con una férrea 
oposición; y la infantería mecanizada empezó a sufrir bajas 
hasta verse obligada a detener su avance. Cleam ayudó en 
dos acciones puntuales, destruyendo cinco tanques y matan- 
do a docenas de infantes enemigos, pero lo más importante 
es que permitió a la infantería mecanizada dirigirse hacia su 
siguiente objetivo. 


En ese punto, Clearn decidió que podía avanzar aún más. Su 
mapa le indicaba que había un depósito de suministros en Un 
»estrecho valle situado a poco más de cinco kilómetros de dis- 
tancia. Se dirigió hacia esa posicion y, cuando finalmente: 
llegó a la cresta del valle, vio que sus defensores estaban car- 
gándolo todo para evacuar la posición lo más rápidamente 
posible. Clearn empezó a disparar inmediatamente, matando: 
o hiriendo a sesenta rebeldes antes de que el resto pudiera 
escapar; y, a continuación, utilizó el cañón láser de Garra de 
Águila para destruir los vitales suministros de combustible y: 
munición que los rebeldes habían abandonado. 


Tras haber convertido ese objetivo secundario en un infierno: 
en llamas, Clearn decidió dirigirse hacia el objetivo principal 
de Amion. Poco después, empezó a cruzarse con columnas: 
de infantería rebelde que se retiraba hacia las defensas de la 
colmena y las atacó desde una distancia de 200 a 600 metros. 
Garra de Águila permaneció en el área durante más. de una 
hora, disparando contra cualquier indicio de movimiento mien- 
tras patrullaba arriba y abajo. En el proceso, las células de 
combustible de Garra de Águila quedaron dañadas y empezó 
a llenarse el interior del tanque de humos tóxicos, lo que obli- 
gó a la tripulación a sellar los cascos de sus armaduras. 


A causa del riesgo de explosión, muchos hombres habrían 
decidido que ya habían hecho suficiente. Sin embargo, Clearn 
no era un hombre, era un Marine Espacial; y, aún más, un 
Marine Espacial del Capítulo de los Garras Rojas. Así, aunque 
se había quedado completamente solo, decidió seguir adelan- 
te. Apenas había avanzado cuando se encontró en medio del 


ejército rebelde que se retiraba, rodeado por columnas de 
vehículos y soldados que creían que se encontraban a salvo. 
Cuando Garra de Águila abrió fuego contra ellos a corto 
alcance, causando una gran cantidad de bajas, el pánico se 
propagó vertiginosamente. Los soldados huyeron en todas 
direcciones y los vehículos se movieron descontroladamente, 
chocando los unos con los otros. ¡La masacre fue terrible! 


Satisfecho, sin nada de munición para sus bolters pesados y 
Con tres de los cuatro cañones láser fundidos por haberfos 
sobreusado, Clear ordenó al Marine Rillan que volviera a 
Casa. Pero intentó retirarse un instante demasiado tarde. El 
enemigo había reunido una batería de Basilisks, que impacta- 
ron tres veces en Garra de Águila, incendiándolo, Clearn y 
Rillan pudieron escapar, deteniéndose sólo un instante para 
Coger sus bolters. Rodeados por todos lados por la enfurecida 
infantería rebelde, el destino de los dos Marines Espaciales 
era evidente. Sin embargo, presentaron una dura oposición 
mientras los rebeldes los atacaban. Finalmente, Rillan murió 
de un disparo, y Clearn fue arrastrado por la masa de solda- 
dos y pateado y golpeado hasta quedar inconsciente con las 
culatas de los rifles láser. 


Horas más tarde, los restos de Garra de Águila fueron encon- 
trados por la 189" Legión de Acero de Armageddon a más de 
16 kilómetros de su punto de partida. Cómo habia llegado 
hasta allí era un misterio que despertó numerosas especula- 
ciones durante meses entre las tropas que lucharon en esa 
campaña. No fue hasta que Clearn fue liberado de las celdas 
del infame Templo de la Verdad por Medio del Dolor, que se 
conoció toda la historia. Pero, para entonces, los relatos de la 
gesta del Land Raider Garra de Águila ya se habían conventi- 
do en leyenda... 

Por Jervis Johnson 


LA BATALLA DE THRANX 


Pocos mundos han sufrido más bajo la plaga de la herejía yla 
traición que el mundo colmena de Thranx, en el Segmentum. 
Solar. Desde el día de su liberación durante la Gran Cruzada 
hasta el día de su Exterminatus a manos. de los Ángeles 
Oscuros, Thranx fue un mundo sumido en la anarquía y la 
corrupción. Durante el 36% milenio tuvo lugar una rebelión, 
incitada por alienígenas, en los monolíticos sumideros de 
calor ecuatoriales que controlaban la atmósfera y el intercam- 
bio de calor del resto de las colmenas del planeta. Los aliení- 
genas que controlaban a los rebeldes intentaban recuperar el 
mundo para sus propios fines; pero se encontraron'con la sóli- 
da determinación del Gobernador Gount Momery, que no 
dudó en enviar sus mejores regimientos mecanizados contra: 
las posiciones rebeldes. Siguiendo sus órdenes, diez mil tan- 
ques Leman Russ avanzaron por los infinitos tejados y terra- 
zas que cubrían el mundo colmena. 


Los orgullosos tanques del Gobernador fueron diezmados en 
un solo día por los cañones láser de los rebeldes y los cañones 
estremecedores montados en las torres escalonadas de los 
sumideros de calor. A medida que los tanques fueron avanzan- 
do por las despejadas terrazas, los rebeldes simplemente tuvie- 
ron que hacer “tiro al tanque". Más de cinco mil vehículos que- 
daron destruidos sobre el campo de batalla. El-Gobernador 
Momery era un hombre impulsivo, por lo que al día siguiente 
volvió a enviar a sus muy reducidos regimientos contra los 
rebeldes, esta vez precedidos de un bombardeo masivo desde 
aeronaves y cañoneras orbitales. Por desgracia, los daños cau- 
sados a las defensas rebeldes se vieron compensados para los 
rebeldes por los cráteres que el ataque produjo en las carrete- 
ras y los puentes vitales para el avance de los tanques. Dos mil 
vehículos más se unieron a los restos que cubrían el campo de 
batalla antes de que se retiraran Una Vez más. 


Los rebeldes estaban, literalmente, devolviendo el calor por 
todo el planeta, causando la muerte de millones de ciudada- 
nos a causa del calor y la deshidratación. Al final, el 
Gobernador Momery ordenó a sus Astrópatas que pidieran 
ayuda a los Adeptus de la Tierra. Por suerte, Un transporte de 
combate del Capítulo Manos de Hierro del Adeptus Astartes 


se encontraba cerca de Thranx y cambió su ruta para evitar 
que el planeta se convirtiera en un mundo muerto. Las 
Compañías de Manos de Hierro que había a bordo no.esta- 
ban al máximo de sus efectivos después de una dura campa- 
ña de luchar en túneles en Kolyma, pero sus vehículos esta- 
ban intactos, Su líder,.el Comandante Sien, estaba decidido a 
realizar una ofensiva total utilizando un puñado de Land 
Raiders y los tanques que le quedaban al Gobernador como 
apoyo. Aunque sus efectivos eran escasos, creía que las 
posiciones defensivas rebeldes podían romperse en un punto; 
de forma que todo el anillo de sumideros de calor pudiera ser 
fácilmente rodeado por.las tropas del Gobernador. Avanzó 
con los cinco Land Ralders de su Compañía durante la noche, 
marchando en cabeza para examinar personalmente la ruta 
mientras los rebeldes estaban ocupados con el bombardeo 
orbital. 


El Comandante Sien, al frente de sus Land Raiders, inició el 
ataque al amanecer, formando el duro extremo de la forma- 
ción en punta formada por las Legiones de Acero de Thranx 
en el asalto al Sumidero de Calor 871. La defensa fue férrea: 
por un instante, pareció que los Land Ralders se encontraban 
en el centro de una tormenta de proyectiles y rayos que les 
caían desde todas partes. El grueso blindaje de los Land 
Raiders evitó gran parte del fuego; pero Sien no había conse- 
guido avanzar más de 200 metros antes de que el Land 
Raider Cuatro, Metallus Gravus, quedara inmovilizado al per- 
der una oruga y, posteriormente, fuera destruido por las bate- 
rías de cañones estremecedores rebeldes. El resto de tan- 
ques del Adeptus Astartes siguieron avanzando, corriendo por 
un área ablerta de fuego directo hasta alcanzar la primera 
rampa que conducía a la torre del sumidero de calor. Land 
Raider Dos, Quoth Karrasis, saltó por los aires a causa de un 
impacto directo de las defensas láser rebeldes de la parte 
superior de la rampa. Sien no dio tiempo al láser para recar- 
garse y le disparó con su propia máquina, Cestus, siguiendo 
la peligrosa y estrecha carretera para poder disparar con 
garantías a la cúpula blindada del láser. Tras unos segundos 
de tensa espera, Cestus alcanzó una buena posición de tiro, 
pero falló la primera andanada y quedó totalmente expuesto 
al fuego de respuesta del emplazamiento artillero. Para sor- 
presa de Sien, los aterrorizados artilleros rebeldes también 
fallaron, por lo que el Land Raider pudo disparar sus bolters 
pesados para desalojarlos de su posición. 


Land Raiders de los Ángeles Oscuros patrullan por un mundo colmena. 





Sin perder tiempo, Sien se dirigió a la segunda rampa seguido 
por los Land Raiders Tres y Cinco, encontrando el camino blo» 
queado por obstáculos antitanque. El Comandante Sien y su 
Tecnomarine desmontaron bajo el intenso fuego de la infantería 
rebelde para colocar cargas de fusión en los obstáculos, Tras 
resultar levemente heridos en varias ocasiones, volvieron a 
montar en su vehículo; justo en el momento en que Land Raider 
Cinco notificaba que el láser de defensa volvía a estar activo, 
Sien ordenó a Land Raider Cinco que neutralizara esa posición; 
pero en cuanto el tanque estaba girando para poder disparar 
con todo su armamento, patinó ligeramente hasta quedar sus- 
pendido con la mitad de sus orugas sobre el vacío, a cien 
metros de altura. Con una increíble sangre fría, Land Raider 
Cinco disparó contra el emplazamiento láser y lo destruyó gra- 
cias a varios impactos directos. Unos segundos más tarde, una 
explosión hizo que se precipitara por el borde al vacío, con lo 
que Sien vio reducidas sus fuerzas a sólo dos tanques. 





Sien activó las cargas de fusión y avanzó. Cestus íba delante, 
seguido de Land Raider Tres, que actuaba de apoyo, Los dos 
tanques llegaron a la parte superior de la segunda rampa, dis- 
persando a la infantería enemiga mientras eran impactados 
repetidas veces por las fuerzas rebeldes. La tércera y última 
rampa estaba bloqueada por un Leman Russ inoperativo cuyo: 
cañón de batalla, a ras del suelo, obstaculizaba la curva que 
Sien acababa de tomar. Una vez más, el Emperador pareció 
que estaba protegiendo a Sien, pues en la colisión sólo perdió 
una de las barquillas con cañones láser. Moviendo el vehículo 
para poder disparar con la otra barquilla, Sien destruyó el 
Leman Russ con los cañones láser. Para despejar el camino, 
siguió disparando sin cesar hasta que el tanque quedó reduci- 
do a un mero esqueleto de metal fundido. Pasando por enci- 
ma de los restos del tanque rebelde, llegó al nivel superior del 
Sumidero de Calor 871, donde los dos duramente castigados 
Land Raiders neutralizaron rápidamente la bateria de caño- 
nes estremecedores de la parte superior. Con las defensas: 
rebeldes totalmente desbordadas, las Legiones de Acero de 
Thranx penetraron por el agujero e iniciaron el largo proceso 
de reducir todas fas bolsas de resistencia rebeldes. Al finalizar 
la batalla, Sien contabilizó los impactos en el blindaje de ada- 
mantium de su Land Raider y comprobó que había sobrevivi- 
do a 132 disparos enemigos. 


Por Andy Chambers 
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LA MAGIAEN BLOOD BOWL 





Y LA MAGIA SALTÓ AL TERRENO DE JUEGO 
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En el pasado del 
Blood Bowl, se 
prohibió totalmen- 
te la utilización de 
la magia durante 
los encuentros. 
Sin embargo, una 
de las condiciones 
exigidas por la 
FAD (la institución que organi- 
za la Dungeonbowl) para unir- 
se al FAN fue que los hechice- 
ros pudieran tener una 
implicación más directa en el 
juego. Es por esto que, actual- 
mente, cualquier equipo 
puede incluir un hechicero en 
su cuadro técnico siempre 
que pueda permitirse gastar 
la exorbitante cantidad de 
150.000 monedas de oro que 
se precisa para poder contra- 
tar sus servicios. El tipo de 
hechicero que puede contra- 
tar un equipo depende exclu- 
sivamente de su raza: los 
equipos de Altos Elfos sólo 
pueden contratar Magos Altos 
Elfos; los equipos Orcos, Cha- 
manes Orcos; los equipos de 
Enanos, Alquimistas Enanos; y 
así sucesivamente. El hechi- 
cero debe estar representado 
durante el encuentro por una 
Miniatura Citadel pintada y 
adecuada al tipo de hechicero 
que represente. Ningún equipo 
puede contratar los servicios 
de más de un hechicero. 





Enviado Especial: 
¿Jorvis Johnson 
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HECHICEROS 
DEL CAOS 


Los Hechiceros del Caos utilizan la 
magia oscura para lanzar sus hechi- 
zos. La magía oscura es la forma de 
magia más poderosa y destructiva que 
existe, pero es casi tan peligrosa para 
quien la utiliza como para sus vícti- 
mas. Una vez por encuentro, el Hechi- 
cero del Caos puede lanzar un rayo de 
destructiva energía disforme contra un 
jugador del equipo contrario. El hechi- 
cero se oculta entre los hinchas, espe- 
rando el momento adecuado para lan- 
zar su rayo disforme. Este hechizo 
puede lanzarse en cualquier momento, 
interrumpiendo el movimiento del 
adversario si fuera necesario. Tira un 
dado al Janzar el hechizo: sj obtienes 
un resultado de 2 a 6, la víctima es 
alcanzada por el rayo disformador y es 
derribada por un impacto tan potente, 
que atraviesa automáticamente la 
armadura de la víctima; por lo tanto, 
efectúa directamente la tirada para 
determinar la gravedad de la herida. 
Si en la tirada obtienes un 1, algo no 
ha salido como el hechicero esperaba. 
Tira 1D6 otra vez: si obtienes un resul- 
tado de 1 a 3 el Hechicero del Caos 
habrá sido destruido por su propio 
hechizo: borra al hechicero de tu hoja 
de control de equipo. Si en la tirada 
obtienes un resultado de 4 a 6, el 
hechicero ha quedado terriblemente 
herido, pero sobrevive; aunque no 
podrá actuar en el siguiente partido 
del equipo, mientras se recupera de 
sus heridas. 


VIDENTE GRIS 
SKAVEN 


Los Skavens adoran a su propio dios 
del Caos, la Gran Rata Cornuda, la 
manifestación de su raza y de todos sus 
malignos planes para conquistar el 
mundo, Al igual que los Hechiceros del 
Caos, los Skavens utilizan la energía de 
la magia oscura para lanzar sus hechi- 
zos, pero la complementan consumien- 
do piedra bruja: fragmentos sólidos de 
energía oscura depositados en este 
mundo por los vientos de la magia. Un 
Vidente Gris puede lanzar el hechizo 
Frenesí una vez por encuentro. Este 


S QUE... 


El Vidente Gris Thantor, de los 
Embrolladores de Plagaskaven, era 
tan glotón comiendo piedra bruja 
que, al lanzar sus hechizos acos- 
tumbraba a hacerlo con tanta poten- 
cia que, habitualmente el jugador 
afectado salía del estadio a toda 
velocidad, incapaz de frenar hasta 
llegar a Lustria, 





La revista más prestigiosa de Blood Bowl 


BLOOD BOWL DE PRIMERA 





Ardy Oddball ha sido sin duda 
el Chamán Goblin que ha deja- 
do una huella más profunda en 
la historia de las Ligas Gobli- 
noides, cuando al intentar lan- 
zar la Mano de Gorko cabeza 
abajo, dejó profundamente mar- 
cada la huella de su dios; exac- 
tamente a un metro de profun- 
didad, enterrando, literalmente, 
a la mitad de su equipo, los 
Merodeadores Verdes. 





hechizo debe lanzarse sobre un jugador 
Skaven en cualquier turno del entrena- 
dor Skaven, justo antes de que realice 
su acción. Al lanzar el hechizo, tira un 
dado, Si obtienes un resultado de 2+, el 
Skaven queda imbuido del poder de la 
Rata Cornuda y se convierte en un en- 
loquecido torbellino de destrucción. El 
jugador podrá realizar dos acciones 
consecutivas, una detrás de la otra, ¡en 
vez de la única acción habitual! Sin em- 
bargo, si obtienes un 1, el jugador Ska- 
ven caerá al suelo víctima de terribles 
espasmos de agonía y morirá en pocos 
segundos. Retira la miniatura del terre- 
no de juego y colócala en la casilla de 
muertos y heridos del banquillo Skaven. 


BRUJOS ENANOS 
DEL CAOS 


La magia de los Enanos del Caos es 
capaz de crear terremotos, corrimien- 
tos, aludes, etc. Una vez por partido, el 
Brujo Enano del Caos puede utilizar su 
poder para crear un terremoto en 
miniatura centrado en una casilla cual- 
quiera del terreno de juego. Este 
hechizo puede lanzarse en cualquier 
momento, incluso interrumpiendo el 
movimiento del contrario si es necesa- 
rio. El jugador que esté de pie en la 
casilla objetivo será derribado con un 
resultado de 3+ en 1D6; y los jugado- 
res situados en las casillas adyacentes 
a la casilla objetivo serán derribados si 
se obtiene un 5 ó 6 en 1D6. Efectúa 
las tiradas por armadura para aquellos 
jugadores que hayan sido derribados, 
siguiendo el procedimiento habitual. 


HECHICEROS 
ELFOS OSCUROS 


Los Elfos Oscuros odian la brillante 
luz del sol, por lo que los Hechiceros 
Elfos Oscuros han estudiado la 
forma de manipular el tiempo atmós- 
férico hasta el punto de que pueden 
crear tormentas y hacer que las 
nubes oculten el sol. Antes de efec- 
tuar la tirada para determinar el tiem- 
po antes del encuentro (y también si 
debe volver a repetirse esta tirada 
durante el encuentro), un entrenador 
que disponga de un Hechicero Elfo 
Oscuro podrá tirar 1D6. Si obtiene 

un resultado de 2 a 6, el Entrenador 
elegirá el resultado de la tabla que 
debe aplicarse en vez de determinar- 
lo con una tirada de dado. Si obtiene 
un 1, el tiempo deberá determinarse 
aleatoriamente, siguiendo el procedi- 
miento habitual. Además, una vez 
por encuentro, el Hechicero podrá 
crear un relámpago que impactará a 
un jugador en cualquier punto del 
terreno de juego. El hechizo puede 
lanzarse en cualquier momento, 
interrumpiendo el movimiento del 
adversario si fuera necesario. La 
víctima impactada será derribada si 
se obtiene un 4+ en 1D6. Efectúa 

las tiradas por armadura para aque- 
llos jugadores que hayan sido derriba- 
dos como si hubieran sido derribados 
por un jugador con la habilidad Golpe 
Mortífero. 


MAGO ALTO ELFO 


Los Magos Altos Elfos pasan la mayor 
parte del tiempo observando las estre- 
llas y anotando las conjunciones astra- 
les para adivinar el futuro. Para repre- 
sentar esta habilidad, el Entrenador 
puede robar el doble de Cartas Espe- 
ciales de Juego que le corresponderí- 
an, y, a continuación, descartar la 
mitad tras haberlas leído y haber elegi- 
do las que prefiera. Por ejemplo, si el 
Entrenador dispone de 2 cartas, podrá 
robar cuatro del mazo y quedarse con 
las dos que prefiera, descartando las 
otras dos. 


MAGO ELFO SILVANO 


La magia de los Elfos Silvanos está 
íntimamente ligada a las fuerzas de la 
naturaleza, las estaciones y la cura- 
ción. Los Magos Elfos Silvanos poseen 
la misma habilidad especial que los 
médicos; excepto por el hecho de que 
el Mago Elfo Silvano es capaz de utili- 
zar esta habilidad dos veces por parti- 
do: o bien puede permitir que dos 
jugadores lesionados puedan estar en 
condiciones para saltar al terreno de 
juego, o bien puede sanar dos heridas 
por partido. 


CHAMÁN ORCO 


Cuando los Orcos se reúnen en gran nú- 
mero, generan un tipo de energía espe- 
cial denominada ¡Waaagh! que, si no es 
canalizada, es capaz de causar todo tipo 
de actividad poltergeist, provocando mis- 
teriosos movimientos de objetos. Los 
Chamanes Orcos son capaces de con- 
trolar y redirigir esta energía. Si un equi- 
po Orco dispone de un Chamán, una 
vez por encuentro, podrá lanzar el hechi- 
zo Mano de Gorko. Designa un jugador 
Orco y tira 2D6, sumando los resultados. 
El resultado final es el número de cua- 
dros que será desplazado el jugador 
gracias a la Mano de Gorko. Como el 
hechizo levanta al jugador por los aires, 
durante este movimiento el jugador 
podrá ignorar todas las zonas de de- 
fensa y mover a través de cuadros ocu- 
pados. Sin embargo, el cuadro al que lle- 
gue finalmente ¡deberá estar vacío! 


CHAMÁN GOBLIN 


Los Chamanes Goblin poseen las mis- 
mas habilidades mágicas que los Cha- 
manes Orcos, ¡pero no las dominan tan 
bien! Además, los Chamanes Goblin 
siempre están más que dispuestos a 
trabajar para un equipo de Blood Bowl; 
ya que, para ellos, es muy difícil vivir de 
cualquier otra forma. Es por esto que 
pueden contratarse sus servicios por 
sólo 75.000 monedas de oro. Un Cha- 
mán Goblin puede lanzar el hechizo 
Mano de Gorko una vez por encuentro 
para mover a un Goblin desde su posi- 
ción a otro punto del terreno de juego. 
Sin embargo, si este hechizo es lanza- 
do por un Goblin, el jugador sólo podrá 
ser desplazado 1D6 cuadros, en lugar 
de los 2D6 cuadros que lo desplazaría 
Un Chamán Orco. 


PARA LOS ALQUI- 
MISTAS ENANOS, 
EL NIGROMANTE 

NO MUERTO, LOS 
HECHICEROS HUMA- 
NOS Y EL GRAN 
CHEF HALFLING, 
DEBE APLICARSE 
LAS REGLAS HABI- 
TUALES DESCRITAS 
EN EL REGLAMENTO 
DE ZONA MORTAL. 
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SPIKE! Blood Bow y sólo Blood Bowl 


FIGHAJES DE TEMPORADA 
ESTOS HECHICEROS DE LEYENDA TAN SÓLO PODRÁS CONSEGUIRLOS LLAMANDO AL SERVICIO DE VENTA DIRECTA. 


OFERTA EXCLUSIVA 
PARA LOS MIEMBROS 
DEL CLUB TROLL 








NO TE > 
DESPISTES, 
LA PLANTILLA 


Hechicero Humano Alquimista Enano J <q, Hechicero del Caos 
(Slaanesh) 


Hechicero del Caos E) — MagoEllo Silvano 
(Nurgle) 


Oferta válida 
sólo hasta fin 
de existencias. 


Maga Alto Elfo Chamán Goblin Hechicero Elfo Oscuro Hechicero del Caos 
(Tzeentoh) 










Miniaturas pequeñas, 
grandes batallas 


armaster es un juego totalmente distinto a cualquier otro 

que Games Workshop haya creado hasta ahora. Con 
Warmaster podrás ponerte al mando de ejércitos compues- 
tos por centenares de guerreros que maniobran sobre ETA 
un campo de batalla gigantesco. Y para que te sea S 
mucho más sencillo empezar, te ofrecemos la 









pleto con el que te podrás poner a 
jugar cuanto antes. 


ORCOS 


* 2 blisters de Guerreros Orcos 

* 2 blisters de Jinetes de Jabalí Orcos 

* 1 blister de Orcos Negros 

* 1 blister de Arqueros Goblins Nocturnos 
* 1 blister de Personajes Orcos 

* 1 blister de Gigante 

* 1 blister de Trolls 

* 1 blister de Ogros 

Precio : 13.940 Pta/83,78 €. 


Y de regalo, Marcadores de Bajas. Tenemos un 
pack para cada 


ejército. . 
Llámanos y te 
informaremos. 
Además, si  , 
compras dos 





Reglamento. 

































lodos los Orcos y Goblins forman tribus 
guerreras o partidas de guerra que, si 
bien individualmente pueden variar mucho 
de tamaño, normalmente acaban uniéndose 
entre ellas para formar gigantescos ejércitos 
de pielesverdes. Las bandas de Orcos que 
generalmente asaltan las poblaciones 
fronterizas de los territorios humanos no 
tienen ni punto de comparación con las 
gigantescas hordas de Prcos y Goblins que 
pueden llegar a reunirse para la guerra. 


os Orcos y Goblins pueden encontrarse 

es: todas partes, desde túneles bajo tierra 
a las estepas salvajes, pasando por los 
bosques más profundos. La mayoría de las 
poblaciones de Orcos y Goblins están 
situadas al sur de las Montañas del Fin del 
Mundo y las Montañas Negras, en la zona 
también conocida como Tierras Yermas. 
También pueden encontrarse en las 
estribaciones de las Montañas del Fin del 
Mundo, entre el Río de la Sangre y el Paso del 
Fuego Negro. Los Orcos tienen una altura 
bastante similar a la de un humano, aunque 
muchos individuos alcanzan alturas muy 
superiores. Sus cuerpos son corpulentos y 
musculosos, y sus cabezas son grandes y con 
poderosas mandíbulas, Los Orcos no son 
especialmente inteligentes, pero 
poseen una fuerza mental y una 

simplicidad de pensamientos que 
hacen que un Orco que quiera algo 
1o coja sin más; al contrario que 

un humano, que puede pasarse 

horas tratando de decidirse. 





El atributo de 
Mando del 
General Orco 
es de 8, un 
valor relativa- 
mente peque- 
ño en compa- 
ración con 
otros ejércitos. 
Esto se com- 
pensa con su 
reducido coste 
en puntos. 












Los Héroes Orcos y 
Goblins suman +1 Ata- 
que a la unidad en que 
se encuentren, 






























Se dice que los Chamanes 
Orcos y Goblins están en 
contacto directo con sus 
dioses, Gorko y Morko; y 
que, a causa de ello, son 
capaces de invocar un 
gigantesco pie espectral 
de color verde para, 
literalmente, pisotear a 
sus enemigos. 






















Guerreros Orcos y Goblins 























IN 


AÑ 





Es E O SN 
SY a S A e NA " ¡Ñ 
A S INIA 
ISS NA SAL. ISI 
Guerreros Orcos son la base de cualquier 


ito Orco, Son fuer 1 duros y pueden 
stir el ataque de casi cualquier enemigo. 






Los Goblins luchan en formaciones muy apiña- 
das, en las que pueden encontrarse guerreros 
armados con una gran variedad de armas dis- 
pares. Pueden estar equipados con arcos, garro- 
tes, lanzas y prácticamente cualquier tipo de 
arma en la que puedan poner sus verdes zarpas. 
Para representar esta gran diversidad de equi- 
po, pueden efectuar un ataque de proyectiles 
basta una distancia máxima de 15 cm. 















y también están 
mejor equipados. Es por esto que resisten 4 Impac- 
tos y tienen una salvación de 5+. 








Los Lanza- 
piedros Orcos 
son máqui- 
nas de guerra 
toscas pero 
efectivas, 
capaces de 
lanzar gran- 
des rocas 
sobre el ene- 
migo y de 
aplastar con 
gran faci 
dad a las tro- 
pas con las 
mejores 
armaduras. 














Caballería de los Orcos y Goblins 


Al contrario que los demás ejércitos de Warmaster, el ejército de Orcos y Goblins posee dos tipos diferentes de caballería. Los 
Orcos pueden montar en feroces jabalíes de guerra, unas criaturas grandes como caballos, muy peligrosas y totalmente impre- 
decibles (como los Orcos), para formar unidades de Jinetes de Jabalí. Los Goblins, por su parte, montan en lobos gigantes 
que son muy rápidos, por lo que suelen utilizarse como exploradores. 


Los Jinetes de Lobo son el 
tipo de tropa más rápido 
y maniobrable del ejército 
Orco. Son conocidos por 
su habilidad para rodear 
rápidamente al enemigo y 
acribillarlo a flechazos. 
Para representar esto, 
pueden disparar a un 
alcance de 15 cm y en 
cualquier dirección, 


Los Carros de Lobos son tan veloces como los Jinetes de 
Lobo; pero, con sus tres ataques en combate cuerpo a cuer- 
po, son aún más letales, 


Los Jinetes de Jabalí son una temible combina- 
ción de Orco y Jabalí gigante. Son tan peligrosos 
como los Caballeros más pesados y mejor equipa- 
dos del Imperio o de los Altos Elfos. 





Monstruos 


Los Ogros aceptan combatir en los ejércitos Orcos para poder 
satisfacer su voraz apetito de carne humana. Para representar 
este incontrolable deseo, si una unidad de Ogros se encuentra 
a20 cm o menos de una unidad de humanos, deberá cargar 
contra ella utilizando su iniciativa; y ningún General Orco 
conseguirá disuadirles de ello, 


Los Gigantes son 
las criaturas más 
grandes que pue- 

den encontrarse en 

Los Trolls son monstruos borripilantes y muy grandes. En con *l ejército Orco, al 

bate son muy difíciles de controlar, pues son criaturas estúpi-— quese unen para 

das; pero, cuando luchan, son capaces de acabar con la poder conseguir 

mayor parte del enemigo antes de que éste consiga acabar con Cerveza fuerte y 


ellos. Esto se debe, en gran parte, a su habilidad para regene- Carne cruda. : 


obre 


rar una berida después de cada ronda de combate. el campo de bata- 
lla son capaces de 


crear una gran 
devastación; pero 
es bastante babi- 
tual que se descon- 
trolen ¡y acaben 
atacando a sus 
propias tropas! 


Las Serpientes Aladas son monstruos escamosos 
muy parecidos a los Dragones, pero más peque- 
ños y sin patas delanteras. Los Orcos las captu- 
ran y golpean cada día basta que están suficien- 
temente domadas para dejarse montar. 


El General, los Héroes y los Chamanes pueden 
utilizar estas criaturas como monturas en la 
batalla, lo cual les permite efectuar +2 Ataques. 




















i eres un general 

de Warmaster, 
este mes te hemos 
preparado una 
actividad muy 
especial. 


Campeonato de 
Warmaster. 

Trae tu ejército 

de 1.000 puntos 
pintado y participa 
en este campeonato 
que disputaremos 
en las siguientes 
tiendas Games 
Workshop : 


Muntaner, 193 
08036 Barcelona 
Tel: 93 322 09 53 


Centre Barcelona-Glories 
Avda. Diagonal, 208 
Carrer Verd.Local B206 
08018 Barcelona 

Tel: 93 486 00 94 


Pérez Galdós, 6 
48010 Bilbao 
Tel: 94 444 31 08 


Princesa, 26 
28008 Madrid 
Tel: 91 541 45 09 


Rafael Salgado, 3 
28036 Madrid 
Tel: 91 457 83 81 


Don Ramón de la Cruz, 31 
28001 Madrid 
Tel, 91 577 21 87 








Bonaire 22, Bajos 

07012 Palma de Mallorca 
Baleares 

Tel: 971 71 78 56 


Plaza Portugalete, 4 
47002 Valladolid 
Tel: 983 30 12 81 


Delgado 4 

(Esquina Amor de Dios) 
41002 Sevilla 

Tel: 95 490 06 24 


Armengual de la Mota, 12 
(delante de El Corte Ingles) 
Planta Alta, Local A-14 
29007 Málaga 


Y TAMBIEN EN LOS SIGUIENTES PUNTOS DE VENTA 


¡HOBBY 


¿NORMA CÓMICS; INTERKITS 
¿GIRONA ¿Centro Comercial 
¿Emili Grahit, 63-67; Parc Central 
:17002 Girona 


¿LIBRERIA 
¡ATENEO 
¿Portugal, 36 
3003 Alicante 


¿OTIUM CENTER 
Plza. Albufera, 5 ¿MODELISMO 
28493 Fuenlabrada; Batalla de las 
Madrid lores, 3 
0008 Murcia 










































































Il campeonato ¡ 

comenzará el | 
7 de agosto y fina- | 
lizará el 26 


de agosto, do 
aunque puedes E ja 
incorporarte we 7 


en cualquier a 
momento. LUZ 
Pásate por TA ¿ 
la tienda y te ¿WU 
informaremos) iS O 











LGRAN 


M ark Roberts y su amigo Peter Wilkes han 
organizado dos ejércitos gigantescos de 
Warhammer: uno de Enanos y otro de El Imperio. Pensamos 


que os gustaría verlos... 


Los ENANOS 


e ejército tuvo su origen en un torneo de 
Warhammer. Al principio, no era más que, literalmen- 
te, dos unidades; pero finalmente A tar 
completo (un ejército jamás esta realmente “com- 
pleto”; siempre bay nuevas tropas, nuevas minia- 
turas, nuevas conversiones que incluir. -Tipo Gordo). 


maniobrable ( 

dci p 
que los Enanos!), lo más probable es que te envuelva 
el flanco y rodee a todo tu ejército. Mi consejo prin- 

al para lo fuertemente tus flan- 
cos”. Coloca ríos, 
nes de ellos, unidades de M 

sp a que el enemigo venga 


rar con tu artillería y tus ballesteros es suficiente para 
que el enemigo se apresure a venir hacia ti, cruzando 
el campo de batalla a tod; 

coloca Runas de la Penetrac: 

Estos la 

capaces de asustar a ci 

enano probablemente no sea el 

de Warhammer, pero su gran tozudez y dur: 

son dos ventajas a las que se saca el 


Los O DEL RENO 


hace di 
fueron unos cuantos 
un pequeño grupo de Arqueros y 
lleros Pantera. Ahora, su composi 
es muy diferente; pues incluye, como mínimo, una 
da uno de los tipos incluidos en la lista 











de ejército Imperial y, en aquellos tipos de tropas 
más importantes, como la artillería y las tropas del 
estado, unas cuantas más. 


Cuando un ejército Imperial llega a ser tan gran 
como este, es cuando realmente puedes aprove- 
char su mayor potencial: su versatilidad. El adve: 
rio simplemente no puede adivinar tus intenciones 
¿Organizarás un ejército de caballería para cruzar el 
campo de batalla a la carga? ¿O preferirás tener 
mucha artillería y dejar que sea el enemigo quien 
cargue? ¿O tal vez te decidirás por una mezcla de 
ambos? ¡Lo que quiero dejar bien claro es que el 
enemigo no puede prever cómo será tu ejército! La 
mayoría de ejércitos tienen un elemento principa 
muy obvio: la salvaje carga de los Orcos, el fuego 
concentrado de flechas de los Elfos Silvanos o la 
resistencia de los Enanos, por poner sólo algunc 
ejemplos. Si dispones de una gran cantidad de 
posibilidades, puedes elegir un ejército capaz de 
reducir las ventajas que el enemigo crea poseer. 


Una de mis unidades favoritas del ejército Imperi 
son los Estalianos. He utilizado las miniaturas de la 
Legión Perdida de Pirazzo para repr r a los 
piqueros; apoyados por unidades de espaderos, 
ballesteros y arcabuceros que, en conjunto, tienen 
un aspecto tan estaliano que decidí que representa- 
rían un destacamento de tropas estatales estali: 

utilizando las reglas habituales del Imperio, pero 


con un aspecto diferente. Otra unidad que me gusta 
mucho es la de los dementes, malos y peligrosos 
Flagelantes, sin los que ningún ejército Imperial 
debería ira la guerra. La conversión que realicé para 
los Flagelantes está basada en una vieja encarnación 
del altar de guerra Imperial; y he de confesar que 
estoy muy satisfecho del resultado. 


Cuando, hace seis meses, finalmente di por finaliz 
do el ejército, me alejé un poco de la mesa y lo 
observé en conjunto. Entonces me di cuenta de 
que no tenía un auténtico aspecto Imperial, así que 
incluí algunos Sacerdotes de Sigm 

Brujas y un Caballero del Temple con el 

Libro de Sigmar, Estos personajes confirieron un 
poco más de personalidad a mi ejército. 


El ejército Imperial, en manos de un General com- 
petente, es de y sobre todo, muy divertido 
de ut yu gran diversidad de tipos de tropa ino 
te permiten aburrirte ni por un inst. 
te! Si juegas con estilo, y dispones de 
a fuerza bien equilibrada que 
refleje el carácter Imperial, podrás 
poner en aprietos a tu adversa- 
rio y divertirte mucho con la 
batalla, sea cual sea el resul- 
tado final. 


EL GRAN 














4 Unidad de Piqueros Estalianos 


La unidad 

de mando 
Imperial está 
formada por el 
Emperador Karl 
Franz en persona; 
el Mariscal del Reik 
Kurt Helborg, 
Capitán de la 
Reiksguard; el 
Paladín del 
Emperador, Ludwig 
Schwarzhelm; y el 
Heraldo Imperial, 
que porta el estan- 
darte de batalla. 











- EL GRAN 
EJÉRCITO IMPERIAL 


Una unidad de esos dementes zelotes, profetas de 
muerte y destrucción. Dos de los Flagelantes trans- 
portan un altar de guerra. 


> Conversión 
de Caballero 
Imperial 


4 Un Caballero del 
Temple sosteniendo el 

Libro Sagrado de Sigmar 

y empuñando una Maza. 
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Masiva llegada DEL 
de Extranjeros 
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